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ange ausschlafen ist ein Luxus, den sich nicht jeder leisten kann, aber Bayonetta übertreibt es in diesem Punkt wohl 
L ein wenig. Satte 500 Jahre haben Bayonettas Augen kein Tageslicht mehr gesehen und als sie eines Tages erwacht, 
ist der lange Schlaf nicht spurlos an ihr vorübergegangen. Während ihr betörendes Äußeres keinen Schaden genommen 
hat, ist ihr Gedächtnis von großen Lücken geplagt. Sie weiß weder wer sie ist noch wo sie herkommt und schon gar nicht, 
warum ihr zahlreiche Kreaturen an die Gurgel wollen. Immerhin kann sie sich aber sehr gut an ihre außergewöhnlichen 
Fähigkeiten erinnern und setzt diese auch gleich mal optisch eindrucksvoll ein. Auf der Suche nach ihren Erinnerungen 
braucht sie diese Fähigkeiten auch, denn zahlreiche Kräfte zwischen Himmel und Hölle wollen sie — aus welchen Gründen 


auch immer — aus dem Weg räumen. Zeit, zurückzuschlagen! 


Der Name Hideki Kamiya sagt nicht unbedingt jedem etwas, wohl aber 
der Name Devil May Cry. Und wer hätte es gedacht? Diese beiden Namen 
gehören zusammen, denn Hideki Kamiya war nicht weniger als der Game 
| Director vom ersten Devil May Cry. Ein weiterer Klassiker aus seiner Hand 
ist Viewtiful Joe und das grafisch einzigartige Okami, für dessen Story er 
ebenfalls verantwortlich zeichnet. Zusammen mit Shinji Mikami (Resident 
Evil) und weiteren Veteranen der Videospielszene gründete er Ende 2006 Platinum Games. Bayonet- 
ta ist das dritte Spiel der Firma, ein weiterer Titel unter der Leitung von Shinji Mikami ist in Arbeit. 


Bayonetta ist eine moderne Hexe, was nicht nur ihr attraktives 
Außeres erklärt, sondern auch ihre Wahl der Waffen. 


1| Jeder Idiot kann zwei Pistolen in seinen Händen halten und wild 
um sich ballern, Bayonetta hat gleich vier SchieBprügel dabei 
und zwei der schmucken Todbringer an den FuBgelenken mon- 
tiert. Die vier Pistolen sind für Bayonetta aber nicht einfach nur 
Ausrüstungsgegenstände, sondern ans Herz gewachsene Helfer. 
| Dürfen wir vorstellen: Parsley, Sage, Rosemary und Thyme. 


Boss — mit dem klassischen Katana kann sich Bayonetta 
7| hervorragend zur Wehr setzen. Der Unterschied: Während 
bildschirmfüllende Widersacher nur ein leichtes Jucken 
1 verspüren, sehen kleinere Gegner schon mal die andere 
Hálfte ihres Kórpers in hohem Bogen davonfliegen. 


ANZEIGE 


Bayonetta ist nicht nur eine Hexe, sondern auch immer 
noch eine Frau. Eine Frau mit besonderen Fähigkeiten 
und besonderem Haar, das ihren gesamten Körper in 
Form eines Anzugs bedeckt. Es sei denn, sie benötigt 
größere Schlagkraft, dann verwandelt sie schon mal 
Teile ihrer Haarpracht in einen gigantischen Fuß, der 
Gegner zermalmt, oder in ein nicht minder großes 
Haar-Monster! In jedem Fall verliert Bayonetta beim 
Einsatz ihrer Haarpracht ein gutes Stück ihrer 


Was tun, wenn einem ein fliegender Gegner 
allzu leicht aus dem Fadenkreuz entfleucht? 
Ganz einfach: Die Peitsche schwingen und den 
Flattermann auf den Boden der Tatsachen zu- 
rückholen. Bayonettas Peitsche macht sich aber 
auch bei Gegnern gut, die mit beiden Beinen im 
Leben stehen — ein Zustand, der dann allerdings 
meist nicht mehr allzu lange währt. 


Wer sagt, dass eine Hexe nicht auch 
modernste Waffen einsetzen darf? Und 
warum nicht gleich zwei auf einmal? 

Eben. Niemand. 


Es kommt eben doch auf die Größe an! Mit 
diesem handlichen Helferlein lassen sich 
nicht nur Bäume fällen — den Rest überlas- 
sen wir mal der Fantasie des Lesers. 
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play? еайопа! 


ODER: WARUM MANCHE PS3-SPIELE MULTIKULTURELLER SEIN SOLLTEN 


Die play? gibt's (bislang) nur in deutscher Sprache - zumindest 
bemühen wir uns jeden Monat aufs Neue, die hiesige Grammatik 
möglichst brav einzuhalten. PS3-Spiele sind indes weitaus in- 
ternationaler angelegt, denn die meisten Publisher agieren welt- 
weit. Nimmt man nun noch die enorme Speicherkapazität der 
PS3-Datenträger (Blu-ray) hinzu, so stellt sich die Frage: Warum 
darf man nicht in JEDEM Spiel auswáhlen, welche Sprachver- 
sion über den heimischen Bildschirm flimmert?! 


Aktuelles Ärgernis: Die ohnehin schon seltsam veränderte deut- 
sche Verkaufsversion von Modern Warfare 2! Denn die verfügt 
ausschließlich über eine deutsche Tonspur - deren Qualität noch 
dazu im Vergleich mit dem englischen Original schlichtweg ab- 
stinkt. Besser macht es da Darksiders: Der Überraschungs-Hit 
von THQ (siehe Test ab Seite 54 ) kommt mit mehreren Sprach- 
fassungen auf einer Disc daher. Allerdings gibt es auch hier et- 
was zu meckern: Man muss nämlich die Systemeinstellung der 
PS3 ändern, um in den Genuss der (auch hier deutlich stärkeren) 
englischen Sprecher zu kommen. Warum gibt es denn bitte 
schön keine entsprechende Option im Spielmenü? Warum kann 
man nicht deutsche Untertitel mit englischer Sprachausgabe 
kombinieren? Fragen, die sich viele Zocker stellen! 


Therefore we hope you enjoy this new issue of play?. Keep ап 
open mind and don't believe everything the internet tells you! 


Mist, da haben wir doch glatt versehentlich die Sprache in den 
Optionen unseres Magazins auf ,Englisch" gestellt, ohne Unter- 


titel! Wir bleiben aber unserer Muttersprache treu, versprochen. 


Viel SpaB beim Lesen wünscht 
euer play?-Team! 


www.playdrei.de 
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Kriegs-Spiel: Als 
Reiter der Apokalypse 
gerät man in eben- 
diese. Abgedreht? 

Ja, aber toll gemacht. 
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NEWS 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 


die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


I RESIDENT EVIL 5 


Capcom bringt zwei Download-Abenteuer, neue Kostüme und eine ultimative „Gold Edition". 


Am 18. Februar 2010 
erscheint nicht nur das erste 
Kostümpaket für Resident Evil 
5, sondern auch die Download- 
Episode ,Lost in Nightmares", 
Diese führt die BSAA-Agenten 
Chris Redfield und Jill Valentine 
in das gruselige Herrenhaus von 
Umbrella-Mitbegründer Ozwell 
E. Spencer. Am 4. Márz folgt 


NEWS-TICKER 


Wie die 
Website siliconera.com berichtet, hat 
Sony für den Namen „Qriocity“ (sprich: 
Curiosity) Markenschutz beim US- 
Patentamt beantragt. In der Eintrags- 
beschreibung finden sich Begriffe wie 
»Spiele-Service", „Online-Computer-Netz- 
werk" und auch ,tragbare Spielkonsole". 


10 | Ausgabe 05/2009|play? 


dann das zweite Klamotten-Up- 
date sowie das Kapitel „Despe- 
rate Escape", in dem Jill an der 
Seite von Josh Stone aus der 
unheilvollen Tricell-Fabrikanlage 
fliehen muss. Die neuen Kostüme 
werden in Spielszenen und Zwi- 
schensequenzen  gleicherma- 
Ben zu bewundern sein. Neben 
Chris und Sheva in ihren neuen 


Nun darf spekuliert werden, ob es sich bei 
Qriocity um einen erweiterten, eventuell 
kostenpflichtigen PlayStation-Network- 
Service oder ein neues Handheld handelt. 
Der von Ubisoft 
bereits bestátigte Nachfolger der Taktik- 
Shooter-Reihe Ghost Recon wird offenbar 
den Untertitel Future Soldiertragen. Das 


Outfits wird auch Josh Stone im 
„Mercenaries Reunion“-Modus 
spielbar sein. Jede Spielfigur 
ist dabei mit ihrem individuellen 
Waffenarsenal ausgerüstet und 
muss innerhalb eines Zeitlimits 
die größtmögliche Gegnerzahl 
zur Strecke bringen. Wer die 


Capcom | 


002059 


geht aus einem Markenschutzeintrag 
beim amerikanischen Patentamt hervor. 
Eine offizielle Bestätigung steht noch aus, 
ebenso wie ein angepeilter Release- 


Termin. Nach der 
geschlossenen Beta-Phase dürfen nun 
alle interessierten Shooter-Fans die MMO- 
Ballerei MAG Probe spielen. Der Test läuft 


Inhalte nicht einzeln herunter- 
laden will oder das Hauptspiel 
noch gar nicht sein Eigen nennt, 
darf am 12. März zur Resident 
Evil 5 Gold Edition greifen, die 
das Hauptspiel und sämtliche 
Zusatzinhalte auf einer Blu-ray- 
Disc vereint. OPL 


12. März 2010 
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vom 04.01.2010 bis zum 10.01.2010, die 
erforderlichen Dateien kónnen in dieser 
Zeit aus dem PlayStation Store herunter- 
geladen werden. 

Square Enix hat in der ersten Woche nach 
der Veröffentlichung von Final Fantasy XIII 
über 1,5 Millionen Exemplare des heiß 
ersehnten Rollenspiel-Nachfolgers an den 
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Ф/Е/И news 


I SPEC-OPS: THE LINE 


Dubai versinkt im Sand — und ein Colonel der Special Forces verfällt dem Wahnsinn. 


Das Berliner Studio 
Yager arbeitet derzeit an einer 
Fortsetzung der Taktik-Shooter- 
Reihe Spec Ops. Mit den Vorgàn- 
gern aus den Spátneunzigern hat 
The Line aber nur noch die Ka- 
meraperspektive und die Militär- 
Thematik gemein. Besonders viel 
Wert scheinen die Entwickler auf 
eine glaubwürdige und mitrei- 
Bende Story zu legen. In deren 
Mittelpunkt steht nicht nur ein 
vom Sand völlig verschlucktes 
Dubai, sondern auch ein durch- 
geknallter Special-Forces-Colo- 
nel, der sich in der ehemaligen 
Prunkmetropole verschanzt und 
dort sein eigenes, kleines Terror- 
Regime eingerichtet hat. Der 
Spieler schlüpft in die Uniform 
eines US-Soldaten, der ausge- 


2K Games | 


sandt wird, um den fahnenflüch- 
tigen Despoten zu „retten“ — oder 
bei Widerstand zu töten. Die 
Parallelen zum Anti-Kriegsfilm 
Apocalypse Now sind nicht von 
der Hand zu weisen und sogar 
gewollt, basiert die Handlung 
von The Line doch ebenfalls auf 
Joseph Conrads Novelle Herz 
der Finsternis. Ein zentrales 
Gameplay-Element soll der Wüs- 
tensand einnehmen und euch 
mit verheerenden Sandstürmen, 
haushohen Wanderdünen und 
tückischem Treibsand auf Trab 
halten. Ähnlich wie in der Rain- 
bow Six-Reihe wird es möglich 
sein, hinter Mauern und anderen 
Objekten in Deckung zu gehen, 
sich zum Schießen herauszuleh- 
nen oder blind zu feuern. OPL 


Yager | 2010 


ШІ ЕСО HARRY POTTER 


Auf die Steinchen-Themenwelt folgt nun das virtuelle Abenteuer. 


Warner Interactive | 


Mann gebracht. Erfasst wurden die Verkäufe vom 17. 

bis zum 20.12.2009. Die Millionengrenze hatte der Titel 
bereits am ersten Tag durchbrochen. DICHT BEVÖLKERT 
> Sony gab unlängst bekannt, dass der Online-Dienst 
PlayStation Home mittlerweile über 10 Millionen Nutzer 
weltweit hat. ULTIMATIVE TRILOGIE > Die God of War ЇЇ: 
Ultimate Trilogy wird auch in Europa erscheinen. Die limi- 
tierte Box enthält alle drei Spiele der Serie (Teil 1 und 2 in 
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Harry, Ron, Hermine 
und Konsorten werden noch im 
Frühjahr den Zauberstab auf eu- 
rer PS3 schwingen - und zwar 
їп Klótzchenform. Lego Harry 
Potter: Die Jahre 1-4 wird da- 
bei dem Titel entsprechend die 
ersten vier Filme abhandeln und 
mit mehr als 100 spielbaren Cha- 
rakteren aufwarten. Der Spieler 
kann in dem mit dem typischen 
Lego-Humor angereicherten 
Abenteuer ` Unterrichtsstunden 
besuchen, Zaubersprüche ler- 


nen, magische Tránke mixen, auf 
Besen reiten, am Quidditch-Tur- 
nier teilnehmen, massig knifflige 
Rátsel lósen und jederzeit die 
bekannten Schauplätze erkun- 
den. Dazu zählen unter anderem 
das Schloss Hogwarts, die Win- 
kelgasse, der verbotene Wald 
und das Dorf Hogsmeade. Neu: 
Diesmal wird ein Online-Koop- 
Modus enthalten sein. OPL 


HD mit 60 Fps und Trophäen-Support), zusätzliche Spiel- 
und Videoinhalte zum Herunterladen aus dem PSN, zwei 
Audio-CDs, ein Artbook sowie verschiedene Postkarten. 
Verpackt ist das Ganze in einer Nachbildung der Büchse 
der Pandora. DIE MACHT SEI MIT EUCH > LucasArts San 
Francisco arbeitet an einer Fortsetzung von Star Wars: 
The Force Unleashed. Weil ein Großteil des Teams nach 
der Fertigstellung von Teil 1 entlassen wurde, werden 


die Entwickler von externen Partnern unterstützt. Das 
bestätigte LucasArts-Präsident Darrel Rodriguez. LEIDER 
VERSCHOBEN > Capcom hat die weltweite Auslieferung 
von Lost Planet 2 und Super Street Fighter IV auf das 
Gescháftsjahr 2010 (01.04.2010 bis 31.03.2011) verlegt. 
Das heißt, dass die neuen Titel nicht mehr im ersten 
Quartal 2010 erscheinen werden. MODERNE KRIEGS- 
FÜHRUNG > Das neue Medal of Honor soll wie Modern 


>> Fortsetzung auf Seite 12 >> 
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TOPS & FLOPS 


Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


TRANSFORMERS 
WAR FOR CYBERTRON 


Ohne Filmvorlage wollen die Verwandlungskünstler endlich überzeugen. 


Es besteht tatsáchlich noch Hoffnung 
auf ein gutes Spiel mit den Riesenrobos! Die Ma- 
cher des soliden Das Bourne Komplott werfen 

sámtliche Altlasten über Bord und werkeln an 
2010 scheint wieder ein Jahr der (guten?) einem von Grund auf neuen Transformers-Titel. 
Fortsetzungen zu werden: Batman, Medal . . В 
of Honor, UFC, Spec-Ops, Ghost Recon, The Statt halbgarer Open-World-Action gibt es dies- 
Force Unleashed ... wir sind gespannt! mal einen knackigen, geradlinigen Third-Person- 
Shooter mit Optik aus der Unreal Engine. Neben 
einer Autobot- und einer Decepticon-Kampagne 
soll es auch einen Online-Koop-Modus geben. 
Wie der Name schon verrát, spielt War for Cy- 
bertron auf dem Heimatplaneten der Blechkame- 
raden und hat damit nichts mit den Kinohits zu 
tun. Das spiegelt sich auch im Charakterdesign 
HYPE-MODUS AN: SSF IV wider: Optimus Prime und seine Crew sehen nicht 


Wöchentlich gibt's News zu Super Street aus wie im Film, sondern eher wie gepimpte Ver- 
Fighter IV. Es wird zehn weitere Kämpfer 


HYPE-MODUS AN: SEQUELS 


geben! Und die neuen Stages sehen toll Sionen der alten Spielzeugfiguren. REH 
aus. Neue Online-Modi gibt's auch! Үау... 
Activision 
High Moon Studios 
2010 


ZU FRÜH GEFREUT: SSF IV 

Die Nachricht über die Verschiebung von Super 
Street Fighter IV (und Lost Planet 2) auf das 
zweite Quartal 2010 trübt die Freude über die 
neuen Kämpfer, Stages und Online-Modi. 


DLC angekündigt, Entwickler-Meet&Greet 


Unter dem Na- Einer von euch hat die einma- 
men Chronicle Опе: The Taxider- lige Gelegenheit, mit uns nach 


ZU FRÜH GEFREUT: GT5 DEMO 

Die Time-Trial-Demo spielt sich GT-typisch 
hervorragend, ist grafisch aber eine ziem- 
liche Enttáuschung. Hoffentlich sieht das 
fertige Spiel nicht genauso bieder aus. 


mist wird Ende Februar die erste 
Download-Episode zu Heavy 
Rain erscheinen. Darin sucht 
die Journalistin Madison Paige 
(„verkörpert“ von Model Jacqui 
Ainsley, s. Bild) einen Serienmör- 
der. Mitte Februar wird es zudem 
ein internationales Launch-Event 
geben, bei dem Heavy Rain der 
Öffentlichkeit vorgestellt wird. 


England oder Frankreich (Ort 
wird noch bekannt gegeben) zu 
fliegen, um die Entwickler von 
Quantic Dreams zu treffen. Die 
Reisekosten werden übernom- 
men, ihr müsst allerdings min- 
destens 18 Jahre alt sein. Inte- 
ressiert? Dann schickt eine Mail 
mit dem Betreff „Heavy Rain“ an 
redaktion@playdrei.de. OPL 


Sony | Quantic Dreams | Februar 2010 


Warfare 2 іп der Jetztzeit spielen. Der Spieler wird in die Rolle Nachfolger für die PS3. Details zur Fortsetzung von Activisions 

eines Elitesoldaten schlüpfen und ins heutige Afghanistan GTA-Konkurrenzprodukt sind noch nicht bekannt. Entwickelt 

versetzt werden. Angepeilter Release-Termin: Herbst 2010. wird der Titel von den ModNation Racers-Machern United Front 

Rocksteady Games arbeitet Games. Während EA Tiburon 

an Batman: Arkham Asylum 2. Gegenspieler der Fledermaus eifrig an EA Sports ММА werkelt, entsteht bei Yuke's mit UFC 

ist erneut der Joker, aber auch Harley Quinn, Two-Face, der Undisputed 2010 bereits die erste Fortsetzung. Geplanter 

Pinguin und Catwoman scheinen mit von der Partie zu sein. Release ist Ende Mai 2010. Der allgemeine Mixed-Martial-Arts- 
Die True Crime-Reihe bekommt einen Boom wirkt sich also auch auf die Videospielbranche aus. 


ZU FRÜH GEFREUT: KOFFEIN 

Gerade einmal zwei (!) Wochen hat die 
reparierte Kaffeemaschine durchgehalten, 
ehe sie erneut den Dienst quittiert hat. Na 
Ja, bei geschätzten 579 Tassen pro Tag ... 
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ERHÄLTLICH FÜR: 


XBox 360 für 57,- 
Wii für 39,- 
PSP für 29,- 

PC für 44,- 


CAMERON'S 
AVATAR 
Das Spiel zum Kinohit 
von James Cameron 
Art. Nr.: 988 2739 


Angebote gültig ab 05.01.10. Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und téchnische Änderungen vorbehalten. 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. SOFERN NICHT VORHANDEN, GLEICH BESTELLEN. 


140x IN DEUTSCH LAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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E Panik-Gegner: Diese Viecher tauchen stets im Rudel auf und versuchen, euch zu überrumpeln. 


DEAD 


F^ SPACE 2 


: /%: —Neuer Anzug, neue Waffen, neues Setting - 
| 7 -т Isaac Clarke ist zurück! Und er ist in Bestform! 
= 


E Frei schwebend: Erstmals werdet ihr euch frei in der Schwerelosigkeit bewegen können! 


- 
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8 Widerlich: Das Design der neuen Gegnertypen ist gewohnt bizarr. Dieses Viech versucht gerade, Isaac abzumurksen. 


Action > Mit Dead Space ge- 
lang dem Entwicklerteam Visceral 
Games im Jahr 2008 ein großer 
Wurf. Darin verschlug es euch als 
Mechaniker Isaac Clarke an Bord 
des riesigen Planetenknacker- 
Raumschiffs USG Ishimura, wo 
seltsame Dinge vor sich gingen. 


Der Weltraum-Horrortrip war eines 


DIE NECROMORPHS 


Ein Gegner, viele Gesichter. Die 
Monster im Spiel wirken wie Ali- 
ens. In Wirklichkeit sind sie jedoch 
wandelnde Leichen. 


Die Necromorphs sind mikroskopisch 
kleine Alien-Organismen und extrem 
gefährlich. Sie haben die Fähigkeit, 
menschliche Leichen zu befallen und 
binnen weniger Sekunden in ein Mons- 
trum zu verwandeln, das nur ein Ziel 
kennt: mehr Leichen schaffen, damit sich 
der Organismus noch besser verbreiten 
kann. Dabei mutieren die Kreaturen auf 
grauenhafte Weise und haben teils kaum 
mehr Ähnlichkeit mit dem Wirtskörper. 
Den Wesen wachsen Klauen und Tenta- 
kel, die extrem gefährlich sind. Im Spiel 
solltet ihr deshalb nicht auf den Torso 
oder Kopf, sondern auf die Extremitäten 
der Kreaturen zielen. Übrigens existieren 
auch riesige Versionen der Necromorphs. 
In Dead Space 2 werdet ihr in ein solches 
Mega-Wesen eindringen und es von innen 
bekämpfen! Was für eine Sauerei! 


www.playdrei.de 


der gruseligsten Spiele seit langer 
Zeit und überzeugte mit seiner 
packenden Atmosphäre und bril- 
lanten Technik. Außerdem hatte 
der Titel gleich mehrere Innova- 
tionen im Gepäck: Bildschirman- 
zeigen gab es keine. Alle wich- 
tigen Informationen konnte man 
vom Raumanzug der Spielfigur 


A DAS RUDEL | Diese Viecher sind alleine 
keine große Gefahr, treten aber bevorzugt 
in Gruppen auf. Ihr Äußeres ist recht ver- 
störend, da sie an Kleinkinder erinnern. 


ablesen. Menüs wurden als Holo- 
gramm in die Spielwelt projiziert. 
Außerdem konntet ihr euch nicht 
verlaufen, denn per Tastendruck 
ließ sich jederzeit ein leuchtender 
Pfad zum nächsten Ziel anzeigen. 
Und dann waren da noch die so 
genannten Necromorphs: bizarre 
Monster, die euch immer wieder 


einen Höllenschrecken einjagten. 
Um sie zu besiegen, genügte es 
nicht, einfach blind auf sie zu feu- 
ern. Es half nur das sogenannte 
„Strategic Dismemberment“: Ihr 
musstet bei den Kreaturen gezielt 
die Klauen, Tentakel und Beine 
durchtrennen, um sie zu bremsen 


und weniger gefährlich zu ma- I 


A WEIBLICHER SLASHER I Diese 1 
Kreatur ist neu in Dead Space 2. 
Die weibliche Version des Sla- 
shers trágt fünf markante Beulen 
im Gesicht. Ihr wunder Punkt? 


< SLASHER | Diese wandelnde 
Leiche hat enorme Klauen entwi- 
ckelt und schlágt damit auf die 
Opfer ein. Die Teile solltet ihr im 
Kampf schnellstens kappen. 
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INTERVIEW MIT STEVE PAPOUTSIS 


play®: Wieso haben Sie die Notwendigkeit gese- 
hen, Isaac aktiver und stärker zu machen und ihm 
mehr Charakter zu verleihen? 

Papoutsis: „Im Nachfolger wollten wir ihm mehr 
Persönlichkeit geben. Wenn Sie an den ersten Teil 
zurückdenken, war er dort ziemlich am Ende. Er hat 
eine Menge Mist erlebt, vieles gesehen, das vor ihm 
noch niemand gesehen hat, und das hat ihn abgehär- 
tet. Wir wollten ihm eine Stimme geben, damit er mit 


Steve Papoutsis ist Franchise 
Excecutive Producer bei EA. 


anderen kommunizieren und erzählen kann, was er 
erlebt hat. Außerdem kann er sich damit auf vergan- 
gene Ereignisse beziehen und mitteilen, was er über 
die gegenwärtigen denkt. Es wird auch wesentlich 
mehr Menschen geben, die sich in seiner Umgebung 
aufhalten. Es wird also mehr Sinn haben, wenn er 
sich mit ihnen unterhalten kann und seine Gedanken 
und Gefühle zum Ausdruck bringt. Außerdem wollen 
wir ihn zu einer verantwortungsvolleren und stärke- 
ren Figur machen, um ihm die Möglichkeit zu geben, 
die Dinge in die Hand zu nehmen.“ 

play*: Warum haben Sie die Entscheidung getrof- 
fen, den Horror etwas herunterzuschrauben? 
Papoutsis: „Wir werden keinen Abstand vom Horror 
nehmen, das möchte ich klarstellen. Der große 
Unterschied liegt in der Steuerung, die wesentlich 
spielerfreundlicher gestaltet wird, vor allem für 
Menschen, die vorher noch kein Dead Space in 
Händen gehalten haben. Wir haben auch eine 
Menge Feedback von Spielern bekommen und 
dadurch herausgefunden, dass einige richtig Angst 


hatten und es nicht über einen lángeren Zeitraum 
spielen konnten. Anstatt sich also permanent auf 
diesem Level zu bewegen, wollen wir es viel eher 
achterbahnartig gestalten. Man wird also immer 
noch Momente erleben, in denen man nicht weiß, 
was um einen herum passiert, und Angst hat. Aber 
man wird öfter diese bombastischen Abschnitte 
erleben, in denen man beispielsweise besonders 
viele Necromorphs erledigt. Wir werden uns nicht 
von der Spannung entfernen, wir werden uns nicht 
von dem entfernen, was Dead Space seinen guten 
Ruf eingebracht hat, aber wir wollen es weiterent- 
wickeln und leichter zugänglich machen.“ 


play®: Die Ishimura aus Teil 1 glich einem Laby- 
rinth, in dem man oft zurücklaufen und alte Orte 
besuchen musste. Wird Teil 2 linearer? 

Papoutsis: „Wir verfolgen denselben Ansatz auf der 
Raumstation. Vieles verändert sich im Laufe des 
Spiels. Stellen, an denen man früher schon einmal 
war, können ganz anders aussehen. In diesem 
Sinne wird das Spiel kein „Gehe von A nach B“ 
werden, sondern viele Abzweigungen beinhalten, 
die man auskundschaften kann. Verglichen mit der 
Ishimura wird es deutlich anders aussehen, aber 
dennoch bekannte Umgebungen bieten." 


play*: Wird es komplette Bewegungsfreiheit in 
der Schwerelosigkeit geben? 

Papoutsis: ,Ja, die wird es geben. Das macht 
Spaß, ist aber eines dieser Dinge, bei denen wir 
vorsichtig herumprobieren und die Reaktionen von 
Testpersonen abwarten müssen. Wir selbst finden 
diese Momente aktuell genial, aber am Ende müs- 
sen wir darauf achten, was die Spieler wollen." 


play*: Mit welchen Absichten sind Sie an die 
Entwicklung von Dead Space 2 herangegangen? 
Papoutsis: JAls wir das letzte Spiel fertig hatten, 
sagten uns viele Spieler, wie sehr sie es genos- 
sen haben, und die Kritiken sprachen für sich. 
Deswegen war das Team um Dead Space richtig 
motiviert, einen zweiten Teil zu entwickeln. Als wir 
uns dann hingesetzt und alles diskutiert haben, 
beschlossen wir, dass das Spiel Elemente braucht, 
die es hervorstechen lassen und diese besonderen 
Momente erzeugen. Wir wollen den Spieler in 
Situationen bringen, von denen er sich nie hätte 


,Wir wollen den Spieler in unvorstellbare Situationen bringen." 


vorstellen kónnen, sie zu durchleben. Das wird 

den Spaf und das Achterbahnartige, wie ich es 
bereits angedeutet hatte, unterstützen. Man wird 
von einem Moment, in dem man richtig Angst hat, 
zum nächsten getrieben, in dem man wieder etwas 
Fantastisches erlebt oder haufenweise Gegner 
bekämpft. Wir denken also, diese krassen Szenen 
werden sich hervorragend in das Spiel einfügen 
und die Geschichte zusätzlich unterstützen.“ 


play®: Können Sie uns schon etwas über den 
angekündigten Mehrspieler-Modus verraten? 
Papoutsis: „Nun, wir wollten vom ersten Tag an ei- 
nen einbauen, er liegt stark im Fokus der Entwick- 
lung und wir haben einige engagierte Mitarbeiter, 
die extra daran arbeiten. Der Mehrspieler-Modus 
wird nicht nur ein Anhängsel sein, sondern soll die 
Qualitát und die Spielerfahrung eines Dead Space 
beinhalten, nur eben als Mehrspieler-Erlebnis. Man 
wird darin also seine Freunde virtuell zerstückeln 
können. In unseren Testphasen haben wir auch 
festgestellt, dass die Leute den Multiplayer wollen. 
Sie haben uns gefragt, warum denn bitteschön kei- 
ner enthalten sei. Es ist für uns also sehr wichtig, 
den Spielern zuzuhören und darauf zu achten, was 
sie wollen. Manche werden einen Multiplayer für 
überflüssig halten, aber ein Großteil hat danach 
verlangt, und als wir es mit dem Team besprochen 
haben, waren alle vollkommen begeistert.“ 


play?: Ihr Motto für das Spiel, „Isaac bringt den 
Schrecken ins All“, hört sich ganz schön aggres- 
siv an. Wird Isaac im Spiel böse? 

Papoutsis: „Ich würde Isaac nicht als böse bezeich- 
nen, aber es stimmt schon, dass er recht aggressiv 
ist. Das beschreibt ja auch das Gefühl, welches das 
Spiel vermitteln soll. Im ersten Teil kommt er auf 
die Ishimura, mitten in das ganze Schlamassel, das 
dort abgeht. Dieses Mal ist er auf die Ereignisse 
vorbereitet und will den Necromorphs zeigen, 

wo es langgeht. Er weiß jetzt, wie man mit ihnen 
umgehen muss, anders als im ersten Teil, als er 
das erst lernen musste. Deswegen konzentrieren 
wir uns jetzt stärker auf seine Aggressivität und 
seine Kraft und passen die Steuerung daran an. 
Aber ob er jetzt wirklich bóse ist? Na ja, vielleicht 
wenn man etwas Sympathie für die Necromorphs 
aufbringen kann." 
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chen. Bei so vielen genialen Ideen 
und begeisterten Spielern sowie 
dem mysteriósen Ende, welches 
viele Fragen offen lieB, war ein 
Nachfolger praktisch garantiert. 
Nun wurde er endlich enthüllt. 


ERSTER BLICK 

Dead Space 2 wurde uns als be- 
reits lauffáhige Version demons- 
triert, wobei die Macher nicht 
müde wurden, das frühe Entwick- 
lungsstadium des Titels zu beto- 
nen. Die Produktion des Spiels 
hat gerade erst richtig begonnen. 


Bis dahin werkelte Visceral an 
neuen Gameplay-Mechanismen 
und fertigte dafür kleinere Sze- 
narien an, die uns vorgeführt 
wurden. Ob sie im fertigen Spiel 
landen, ist ungewiss. Obwohl das 
Gezeigte also noch weit vor der 
Fertigstellung steht, konnten wir 
einen Blick auf die spielerischen 
Neuerungen werfen und abschät- 
zen, in welche Richtung sich die 
Hauptfigur Isaac entwickeln wird. 
AuBerdem erfuhren wir vom so- 
genannten „X-Statement“. Das 
ist eine Art Slogan oder Motto, 
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das jedes EA-Entwicklerteam sei- 
nen Projekten verpasst, um deren 
Essenz zu beschreiben. Für Dead 
Space 2 lautet es: „Isaac brings 
the terror to space - Isaac bringt 
den Schrecken ins All.“ 


STIRB LANGSAM 

Im ersten Spiel wart ihr auf euch 
allein gestellt. Nicht einmal eure 
Spielfigur besaß sonderlich viel 
Charakter. Isaac war die meis- 
te Zeit über eine gesichtslose, 
schweigende Hülle, in die ihr 
euch ganz wunderbar hineinver- 
setzen konntet. Isaacs Charakter 
und seine Geschichte blieb vor 
allem eurer Fantasie überlassen. 
Doch diese Zeiten sind vorbei. 
Isaac bekommt in Dead Space 
2 ein Gesicht und eine Stimme! 
Obendrein hat sich seine Rolle 
gewandelt. Er ist nicht mehr das 
überraschte Opfer einer Kata- 
strophe, das mit allen greifbaren 
Mitteln ums Überleben kämpft. 
Der beste Vergleich zum neuen 
Isaac ist vielleicht Bruce Willis’ 
Rolle als John McClane in den 
Stirb Langsam-Filmen. Er ist 
ein Veteran, hat bereits mit der 
Monsterbrut gekämpft, will aber 
eigentlich nur seine Ruhe. Doch 
wenn es zum Ernstfall kommt, 
muss er den Karren aus dem 
Dreck ziehen. Wer sollte es auch 
sonst tun? Schade nur, dass man 
im All keine blutigen Feinripp-Un- 
terhemden tragen kann! 


EIN NEUER SCHAUPLATZ 

Isaacs zweiter Kampf gegen die 
Necromorphs findet drei Jahre 
nach dem ersten Spiel in einer 
Weltraumkolonie namens Sprawl 
statt, was so viel wie „Wuche- 
rung" bedeutet. Dort greifen 
plótzlich Necromorphs an. Wei- 
tere Details wollte man uns noch 
nicht verraten. Klar ist nur, dass 
Isaac ein Regierungsprogramm 
Stoppen muss, das hinter dem 
Angriff steckt, und dass die Story 
durchaus Tiefgang besitzen wird. 
Erste Konzeptskizzen des neuen 
Schauplatzes zeigen ein Gewirr 
aus Hightech-Gebäuden, Raum- 
docks und Gesteinsbrocken. Im 
weiteren Spielverlauf besucht ihr 
auch riesige Solaranlagen, zer- 
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stórte Monde oder einen Laufsteg 
über den Saturnringen. Bei der 
Präsentation des Spiels zeigte 
man uns eine Szene, die in einer 
Kirche der Unitologen spielte. 
Dieser Kult spielt eine wichtige 
Rolle in der Dead Space-Saga 
und sieht in den Necromorphs ein 
Symbol für das ewige Leben. Als 
Isaac den Altarraum der Kirche 
mit seinen dunklen Steinen und 
der beeindruckenden Architektur 
betritt, wird er von einem riesigen 
Biest angegriffen. 


BLUTIGE TODE 

Im ersten Anlauf der Präsenta- 
tion verzichteten die Entwickler 
bewusst darauf, sich im Spiel zu 
wehren. Was folgte, dürfte für 
graue Haare bei der USK sor- 
gen. Schon der erste Teil zeigte 
teils drastische Todesszenen, 
doch Dead Space 2 schraubt den 
Brutalo-Faktor noch einmal nach 
oben. Das Monster reißt Isaac 
zu Boden, wobei er seinen Helm 
verliert. Dann rammt es ein Ten- 
takel in seinen Mund und reißt 
ihm damit den Kopf ab. Um noch 
einen draufzusetzen, lässt es 
dann eine Klaue auf Isaacs Kör- 
per sausen und teilt ihn in zwei 
Teile. Das blieb nicht die einzige 
brutale Szene. Wir sahen, wie 
Isaacs Arme abgerissen wurden 
und wie sein Körper von einer 
Tür zermalmt wurde. Diese Sze- 
nen schockten besonders, da wir 
diesmal oft Isaacs Gesicht sahen, 
als er starb. Doch trotz aller Här- 
te wirkten solche Momente nicht 
aufgesetzt. Der Splatter dient 
nicht der Effekthascherei oder 
als plumper Kaufanreiz, er unter- 
streicht vielmehr die Stimmung 
des Spiels. 


ISAAC 2.0 

Beim zweiten Versuch gaben sich 
die Entwickler mehr Mühe und 
zeigten den neuen Isaac Clarke in 
Aktion. Nicht nur sein Körperpan- 
zer hat sich stark verändert, auch 
sein Handling. Er stapft nicht mehr 
träge, sondern läuft weitaus agiler 
und schneller durch die Levels. 
Außerdem wurde das Zielsystem 
verändert. Während sich das Fa- 
denkreuz in Teil 1 noch links oder 


Wer in Physik aufgepasst hat, weiß, was passiert, wenn man ein Loch in ein Raum- 
schiff schießt: Alles wird ins All gesogen. Im Spiel kann das sehr nützlich sein! 


Obwohl Isaac in Dead Space 2 bereits ein routinierter Kämpfer ist, fehlt ihm die Be- 
waffnung eines üblichen Soldaten. Er muss also improvisieren, Werkzeug zu Waffen 
umfunktionieren und seine Umgebung taktisch klug nutzen. Das neueste Element ist 
dabei das gezielte Durchbrechen der Außenhülle der Raumstation. 


| 
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Extrem viele Gegner stürmen auf euch zu. In kleinerer Zahl könn- 
tet ihr sie locker besiegen, doch in dieser Situation schießt ihr 
kurzerhand auf die rot umrandete Scheibe. Dahinter befindet sich 
das Vakuum des Weltalls. 


Kaum habt ihr das Fenster zerstört, werden alle Objekte im Raum 
unaufhaltsam ins All gesogen: Gegner, Möbel, Trümmer und natürlich 
auch Isaac. Diese Dekompression wird übrigens nur an 

bestimmten Orten im Spiel möglich sein. 
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Bevor ihr selbst ins All gesogen werdet – was in einer blutigen Todessequenz gezeigt 
wird —, müsst ihr die Notfallschleuse schließen, indem ihr auf eine Stelle direkt über 
dem zerstörten Fenster schießt. Dabei müsst ihr abwägen: Wartet ihr lieber, bis alle 
Gegner verschwunden sind, oder geht ihr auf Nummer sicher? 
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DIE SAGA 


Die Geschichte des Dead-Space- 
Universums ist erstaunlich komplex. 
Und sie wird in überraschend vielen 
Medien weitererzáhlt und ergänzt 


Wie ihr im ersten Extrakasten gelernt habt, 
sind die Monster in Dead Space mensch- 
liche Leichen, die von einem Alien-Orga- 
nismus besessen sind. Ursprung dafür ist 
der Schwarze Marker. Dieses mysterióse 
Alien-Relikt in Form einer Säule wurde 
200 Jahre vor den Ereignissen des ersten 
Spiels auf der Erde gefunden, analysiert 
und dann versteckt. Inschriften darauf 
warnten vor der Gefahr der Necromorphs, 
enthielten aber auch ihren Gencode. Die 
Nachricht wurde missverstanden und 
führte zur Gründung der Unitologen-Reli- 
gion. Sie sahen in den Necromorphs ein 
Symbol für das ewige Leben. Bis zu den 
Ereignissen der Spiele gewinnt diese Re- 
ligion groBe Macht und sie entpuppt sich 
oft als Strippenzieher hinter allen Ereig- 
nissen. Kurz nach seiner Entdeckung wur- 
de der Schwarze Marker als rote Version 
nachgebaut und auf Aegis VII versteckt, 
um 200 Jahre spáter wiedergefunden zu 
werden. Doch das Teil entwickelte eine 
Art Eigenleben. Durch telepathische Bot- 
schaften trieb es die Bewohner der Ko- 
lonie in den Wahnsinn. Gewalt und Panik 
brach blitzschnell aus. Obendrein schien 
der Marker den Necromorph-Organismus 
unterdrückt zu haben. Denn der wird 
freigesetzt, nachdem der Marker entfernt 
und auf die USG Ishimura gebracht wurde. 
Was darauf folgt, dürfte Kennern von Dead 
Space bekannt sein: Der Organismus brei- 
tete sich in Windeseile in der Kolonie aus 
und schaffte es auch, die Ishimura zu be- 
fallen. Hier setzt die Story von Dead Space 
ein. Issac gelingt es letztendlich, den ro- 
ten Marker wieder an seinen Ursprungsort 
zu bringen und eine riesige Necromorph- 
Kreatur zu besiegen, die der Marker wohl 
bis dahin gefangen hielt. Doch es gibt 
mehrere Anzeichen dafür, dass weitere 
Marker existieren. 


rechts von Isaac befand, ist es 
nun stets exakt in der Mitte des 
Bildschirms. ,Hier haben wir ge- 
nau auf das gehört, was die Spie- 
ler am ersten Spiel bemängelt 
haben“, 
cher, während sie Isaac gegen ein 
ganzes Rudel kleiner Kreaturen 
kämpfen ließen. Die Viecher erin- 
nern stark an menschliche Babys, 
haben jedoch lange Klauen und 
deformierte Körper. Allein stellen 
sie keine große Gefahr dar, doch 
in der Gruppe sind sie durchaus 
ernst zu nehmen. Isaac schüttelte 


kommentierten die Ma- 
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DVD 


Der Animationsfilm Dead Space: 
Downfall beschreibt, wie die Monster 
die Ishimura befallen. Kurz darauf 
beginnt dort die Story von Dead 
Space. Der Streifen hat eine Länge 
von 75 Minuten und ist in Deutschland 
| als DVD und Blu-ray erhältlich. Trotz 

| des eher geringen Budgets ist der Film 


Wii 
Die Wii-Fassung mit dem Untertitel Extraction wechselt das Genre: Hier spielt ihr 
einen Lightgun-Shooter. Dennoch wird das Spielgefühl der Serie beibehalten, da ihr 


ebenfalls auf die Glied- 


durchaus sehenswert — nicht nur für 
Fans der Spieleserie! 


maßen der Monster 
ballern müsst und 
Objekte per Telekinese 
und Stasis-Fähigkeit 
bewegt oder einfriert. 
Die Story versetzt 
euch in die Aegis-VII- 
Kolonie, wo gerade die 
Necromorph-Seuche 
ausbricht. 


COMIC 


Der Comic beschreibt den Fund des roten Markers auf Aegis МІ. Niemand ahnt, 
dass er von Menschen geschaffen wurde, und ebensowenig rechnen die Protago- 
nisten mit den Necromorphs. Alle sechs Bánde des Comics findet ihr inzwischen 
gratis im Internet — sogar als animierte Version! 


sie sich vom Körper und zeigte, 
dass er ein paar neue Nahkampf- 
Moves und -Finisher gelernt hat. 
Außerdem ` demonstrierte man 
uns das neueste Gegenmittel zur 
Bekämpfung der Monsterplage: 
die Speerkanone. Mit ihr können 
Gegner an die Wand getackert 
werden, was sie nicht unbedingt 
tötet, aber bremst. Der Anblick 
der widerlichen Kreaturen, die 
derart gefangen zappeln und 
schreien, ist herrlich schauder- 
haft. Außerdem kann ein abge- 
feuerter Speer per Knopfdruck 


Elektroschocks abgeben, was be- 
sonders gegen mehrere Gegner 
hilfreich ist. Sollte euch doch ein- 
mal die Munition ausgehen, seid 
ihr noch lange nicht wehrlos. Die 
Telekinese-Fähigkeit, mit der ihr 
bereits im ersten Teil Gegenstän- 
de aufheben und auf eure Gegner 
schleudern konntet, wurde mas- 
siv überarbeitet. Was einst recht 
träge und ungenau funktionierte, 
ist nun eine gute Allzweck-Waffe. 
Blitzschnell lasst ihr Trümmerteile 
aus dem Level zu euch sausen 


und ebenso schnell schleudert 


ihr sie als tódliches Projektil auf 
eure Widersacher. Da die Umge- 
bungen im zweiten Teil deutlich 
mehr zerstórbare Objekte ent- 
halten werden, die sich übrigens 
allesamt physikalisch korrekt ver- 
halten, ist das eine willkommene 
Bereicherung eures Arsenals. 


SCHWERELOS UND FREI 

Und es gibt noch mehr Innovati- 
onen! Im ersten Spiel konnte sich 
Isaac zwar durch die Schwere- 
losigkeit bewegen, dabei jedoch 
stets nur von Plattform zu Platt- 


www.playdrei.de 


ра - - 


^ cR Am" o жы- I "E == == 


ны шшс 

жс mm 

— vorgeschrieben sind. Eine solche 
Szene wurde uns gezeigt. Ihr fahrt 


darin mit einem Aufzug an einer 
riesigen Metallstruktur im All ent- 
lang. Plötzlich bricht ein Monster 
durch die Scheibe und versucht, 
euch mit seinen Klauen zu grei- 
fen. Falls ihr nicht schnell genug 


MEINUNG 


Insgesamt durfte ich von 

Dead Space 2 ungefähr 

30 Minuten Gameplay- 

Szenen sehen. Und die 

gefielen mir. Das Spiel 

wirkt herrlich rund und ist 

im hart umkämpften Genre 

der Actionspiele immer 

noch einzigartig. Das 

Feeling der Serie kam sofort wieder auf und die 
neuen Ideen sind vielversprechend. Allerdings 
sah ich stets nur kurze Szenen, nie einen 
wirklich langen Level-Abschnitt. Daher bleibt 
für mich die große Frage, ob mir der eigentliche 
Spielverlauf gefallen wird. Hoffentlich wird es 
weiterhin ruhige Abschnitte geben, die eben 
deshalb gruseln, weil ihn ihnen so wenig pas- 
siert. Diese Momente sind es, die Teil 1 zum Hit 
machten und die Entwickler beherzigen das. Der 
Mehrspieler-Modus lässt mich übrigens noch 
vóllig kalt, obwohl ich darin meine lieben Redak- 
teurskollegen virtuell in Stücke zerteilen kann. 
Viel mehr wünsche ich mir einen Koop-Modus, 
das könnte Spaß machen, auch wenn dadurch 
sicherlich viel Grusel verloren geht. Aber diesen 
Kompromiss würde ich gern eingehen. 


INFOS 


Electronic Arts 
Visceral Games 
Unbekannt 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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reagiert, folgt die gewohnt brutale 
Todesszene. Oder aber ihr wehrt 
den Angriff des ekelhaften Viechs 
ab, indem ihr schnell eure Knarre 
zückt und es niederstreckt. Sol- 
che fest eingeplanten Actionsze- 
nen sind allerdings längst in allen 
Videospielen üblich. Hier müssen 
die Entwickler ihr Talent beweisen, 
um uns wirklich zu überraschen. 
Im fertigen Spiel soll immer wieder 
Spannung aufgebaut werden, die 
sich dann in solchen intensiven, 
spektakulären Actionszenen ent- 
lädt. Dazu kommen Momente, die 
die Entwickler „epic moments of 
empowerment“ nennen. Sie mei- 
nen damit Szenen, in denen Isaac 
über sich hinauswächst und sich 
den Necromorphs auf packende 
Art und Weise stellt. Die Szenari- 
en dafür sollen deutlich abwechs- 
lungsreicher und spektakulärer 
als im Vorgänger ausfallen, wo ihr 
fast ausschließlich an Bord eines 
großen Raumschiffs um euer 
Überleben gekämpft habt. Dies- 
mal verschlägt es euch beispiels- 
weise auf einen Zug, der mit voller 
Fahrt auf eine Katastrophe zurast, 
oder ihr bekämpft ein riesiges 
Necromorph-Wesen - von innen! 
Zwar hatten schon andere Spiele 
ähnliche Ideen, doch solange 
diese Einfälle schön ausgeführt 
sind, sie sich nach Dead Space 
anfühlen und sie uns spielerisch 
ordentlich fordern, freuen wir uns 
tierisch drauf. 
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= Surreal: Die Gegner wirken besonders krass, da sie alle noch einige menschliche Züge haben. 


WENIGER GRUSEL 

Dead Space 2 wird merklich ac- 
tionreicher als der Vorgänger. 
Isaac ist schneller, steuert sich di- 
rekter und agiert entschlossener. 
Das ist ein krasser Unterschied 
zum passiven und langsamen 
Isaac, den wir bisher kannten. 
Dead Space war eines der gru- 
seligsten Spiele der letzten Jahre 
und hatte in den stillen Momenten, 
wo ihr durch das vermeintlich lee- 
re Schiff geschlichen seid, überall 
verdächtige Geräusche gehört 
und jederzeit Gegner erwartet 
habt, seine stärksten Momente. 
Zumindest empfinden wir das in 
der Redaktion so. Den Entwick- 
lern zufolge ging es vielen Spie- 
lern aber anders: Ihnen sei das 
Spiel zu gruselig gewesen - so 
sehr, dass sie es nicht einmal be- 
endeten. Und darum wird es in 
Dead Space 2 weniger wirklich 
gruselige Abschnitte geben, we- 
niger subtilen Horror und mehr 
furiose Action. Das klingt nach 
einem recht radikalen Schritt und 
noch können wir nicht absehen, 
ob der Spieleserie diese Umkehr 
steht - und ob diese Ansage der 
Entwickler wirklich einen großen 
Wandel bedeutet. Dafür war das 
bisher Gezeigte noch zu wenig 
aussagekräftig. 


GENIALER ERSTEINDRUCK 
Wir konnten uns immerhin davon 
überzeugen, dass Dead Space 2 
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nach wie vor „richtig“ wirkt. Es ist 
ganz klar ein Dead Space-Titel. 
Der eigenwillige Look, der brachi- 
ale Sound, die bizarren Gegner 
und die hektischen Kämpfe mit 
ihrer einzigartigen Amputations- 
Mechanik zeichnen die Serie aus. 
Und diese Elemente sind alle- 
samt drin — und zwar so was von! 
Wie sehr die Entwickler nun auf 
Baller-Sequenzen setzen, welche 
Qualität die Rätseleinlagen haben 
werden und wie viel Grusel man 
euch letztendlich zumutet, wird 
die Zukunft zeigen. Dead Space 
2 scheint bislang ein klassisches 
Beispiel eines zweiten Teils zu 
werden: Alle Spielelemente wur- 
den verfeinert, die Steuerung ver- 
bessert, neue Features dazuge- 
packt und das Ganze mit einer 
Puderzuckerschicht aus tollen 
Grafikeffekten bestreut. Oben- 
drein gibt es mit dem Online- 
Multiplayer einen komplett neuen 
Spielmodus! Und ganz ehrlich: 
Uns reicht das vollkommen aus. 
Dead Space war bereits bei sei- 
nem Debüt nahezu perfekt. Da 
wäre es doch recht unklug, wür- 
den die Entwickler im zweiten Teil 


allzu viel Neues wagen! SST 


E Mecha-Isaac: Das neue Anzug-De- 
sign ist durchaus schick, kónnte aber 
auch aus einem Anime stammen. 
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— vorgeschrieben sind. Eine solche 
Szene wurde uns gezeigt. Ihr fahrt 


darin mit einem Aufzug an einer 
riesigen Metallstruktur im All ent- 
lang. Plötzlich bricht ein Monster 
durch die Scheibe und versucht, 
euch mit seinen Klauen zu grei- 
fen. Falls ihr nicht schnell genug 


MEINUNG 


Insgesamt durfte ich von 

Dead Space 2 ungefähr 

30 Minuten Gameplay- 

Szenen sehen. Und die 

gefielen mir. Das Spiel 

wirkt herrlich rund und ist 

im hart umkämpften Genre 

der Actionspiele immer 

noch einzigartig. Das 

Feeling der Serie kam sofort wieder auf und die 
neuen Ideen sind vielversprechend. Allerdings 
sah ich stets nur kurze Szenen, nie einen 
wirklich langen Level-Abschnitt. Daher bleibt 
für mich die große Frage, ob mir der eigentliche 
Spielverlauf gefallen wird. Hoffentlich wird es 
weiterhin ruhige Abschnitte geben, die eben 
deshalb gruseln, weil ihn ihnen so wenig pas- 
siert. Diese Momente sind es, die Teil 1 zum Hit 
machten und die Entwickler beherzigen das. Der 
Mehrspieler-Modus lässt mich übrigens noch 
vóllig kalt, obwohl ich darin meine lieben Redak- 
teurskollegen virtuell in Stücke zerteilen kann. 
Viel mehr wünsche ich mir einen Koop-Modus, 
das könnte Spaß machen, auch wenn dadurch 
sicherlich viel Grusel verloren geht. Aber diesen 
Kompromiss würde ich gern eingehen. 
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reagiert, folgt die gewohnt brutale 
Todesszene. Oder aber ihr wehrt 
den Angriff des ekelhaften Viechs 
ab, indem ihr schnell eure Knarre 
zückt und es niederstreckt. Sol- 
che fest eingeplanten Actionsze- 
nen sind allerdings längst in allen 
Videospielen üblich. Hier müssen 
die Entwickler ihr Talent beweisen, 
um uns wirklich zu überraschen. 
Im fertigen Spiel soll immer wieder 
Spannung aufgebaut werden, die 
sich dann in solchen intensiven, 
spektakulären Actionszenen ent- 
lädt. Dazu kommen Momente, die 
die Entwickler „epic moments of 
empowerment“ nennen. Sie mei- 
nen damit Szenen, in denen Isaac 
über sich hinauswächst und sich 
den Necromorphs auf packende 
Art und Weise stellt. Die Szenari- 
en dafür sollen deutlich abwechs- 
lungsreicher und spektakulärer 
als im Vorgänger ausfallen, wo ihr 
fast ausschließlich an Bord eines 
großen Raumschiffs um euer 
Überleben gekämpft habt. Dies- 
mal verschlägt es euch beispiels- 
weise auf einen Zug, der mit voller 
Fahrt auf eine Katastrophe zurast, 
oder ihr bekämpft ein riesiges 
Necromorph-Wesen - von innen! 
Zwar hatten schon andere Spiele 
ähnliche Ideen, doch solange 
diese Einfälle schön ausgeführt 
sind, sie sich nach Dead Space 
anfühlen und sie uns spielerisch 
ordentlich fordern, freuen wir uns 
tierisch drauf. 
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Bi Dynamisches Duo: Lightnings Bestia Odin sieht nicht nur todschick aus, sie lásst auch verdammt starke Attacken auf ihre Gegner niederregnen. 


Rollenspiel > Während sich ja- 
panische Fans schon seit dem 17. 
Dezember im neuen Rollenspiel- 
epos von Square Enix austoben 
dürfen, muss sich die deutsche 
Fangemeinde noch bis zum März 
gedulden. Wir wollen euch jedoch 
nicht länger auf die Folter spannen, 


daher haben wir die knackfrische 
japanische Originalversion 
Final Fantasy ХІІ importiert und 
ausführlich gespielt, um euch mit 


von 


Informationen zu versorgen. Denn 
wir wissen, die Erwartungen an 
Square Enix sind riesig: Fans hof- 
fen auf ein episches Rollenspiel mit 


DAS PLAY3-TEAM KLÁRT AUF: WAS WIRD HIER GESPIELT? 
Um euch diesen brandaktuellen Artikel bieten zu kónnen, mussten Überstunden 


gemacht werden. Dabei war anfangs alles 


so schün stressfrei geplant: Am 17. 


Dezember erschien Final Fantasy XIII in Japan, und zwei Tage später — an einem 
Samstag - sollte bereits ein Exemplar vom Importhändler bei uns eintreffen. So 
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hátten wir also bequem am Wochenende 
spielen können - doch leider schlug 

das begehrte Postpaket erst Montag 
Mittag in der Redaktion auf, zwei Tage 

vor Abgabeschluss! Aber was muss, 

das muss: Redaktions-Trainee und Final 
Fantasy-Experte Viktor Eippert spielte das 
Spiel satte 10 Stunden am Stück - alle 
Inhalte dieses Artikels basieren auf seinen 
taufrischen Eindrücken. Stets an seiner 
Seite: Sprach-Genie Katrin Bichler von 
unserem Schwestermagazin Games Aktu- 
ell, die für Viktor sämtliche Texte live ins 
Deutsche übersetzte. Parallel fertigten wir 
hunderte Screenshots an — ausnahmslos 
alle Bilder in diesem Artikel sind von uns 
selbst erstellt, zeigen also weder Artworks 
noch vom Publisher geschónte Motive. Wir 
finden: Reife Leistung, Viktor und Katrin! 


FINAL FANTASY XIII 


Der Rollenspielgigant ist fertig und in Japan erháltlich. Wir haben uns die Import- 
Version geschnappt und verraten Euch, ob sich das lange Warten gelohnt hat. 


grandiosen Zwischensequenzen, 
einprägsamen Charakteren und 
faszinierender Spielwelt, so wie sie 
Square Enix seit Jahren immer wie- 
der auf die Mattscheibe zaubert. 
Das birgt natürlich nicht nur eine 
große Aufgabe, sondern auch eine 
Verantwortung den Fans der Serie 
gegenüber, auch den dreizehnten 
Teil in dieser Qualität fortzuführen. 
Und soviel können wir verraten: 
Das ist definitiv geglückt! 


FAST WIE IM KINO 

Final Fantasy XIII spielt in Pulse, 
einer neuen und futuristischen 
Spielwelt. Die Helden der epi- 
Schen Geschichte sind die rup- 
pige Ex-Soldatin Lightning und 
der lássige Sunnyboy Snow. Die 
Handlung gerát ins Rollen, als sich 
beide aus verschiedenen Grün- 
den auf die Suche nach Light- 
nings verschwundener Schwester 
Sera machen. Wer nun mehr von 


Wi Reif für die Leinwand: Die Zwischensequenzen sind bildgewaltig und schlicht- 
weg atemberaubend. Square Enix hat hier ganz groBes Kino geschaffen. 
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der Geschichte erfahren möch- 
te, liest im Extrakasten unten auf 
dieser Seite weiter. Schon im In- 
tro wird deutlich: Dieses Spiel will 
neue Maßstäbe in puncto Grafik 
setzen. Und meist erreichen die 
Entwickler auch ihr ehrgeiziges 
Ziel: Die Filmsequenzen - an de- 
nen wurde diesmal wahrlich nicht 
gespart - sind verblüffend gut ge- 
macht! Glaubhafte Charaktermo- 
delle, enorm detaillierte Gesichter 
ausdrucksstarker Mimik, 
spektakuläre Explosionen, at- 
mosphärische Landschaften und 
noch mehr konnten wir in unseren 
zehn Spielstunden bestaunen. Die 
Geschichte kommt zwar nur lang- 
sam in Fahrt, fesselt dann aber 
mit spannenden Dialogen und in- 
teressanten Charakteren. Die en- 
orm detailreiche Spielgrafik steht 
den prächtigen Cutscenes dabei 
in kaum etwas nach, das Spiel 
wirkt daher optisch wie aus einem 
Guss. Doch die Optik alleine ist 
nicht der einzige Grund, wieso Fi- 
nal Fantasy XIII sich weniger wie 
ein Spiel denn wie ein Film an- 
fühlt: Immer wieder werden auch 
mitten im Spiel Videosequenzen 
eingeblendet, die teilweise meh- 
rere Minuten andauern. Gerade 
in den ersten Spielstunden set- 
zen die Entwickler auf eine Viel- 
zahl solcher sehenswerter, aber 
eben nicht interaktiver Minifilme. 
Das fühlt sich anfangs daher ein 
wenig ungewohnt an, doch lässt 
man sich erst mal auf das cineas- 
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tische Treiben ein, entpuppt sich 
Final Fantasy XIII als mitreiBende 
Bildschirm-Erfahrung. 


DARF'S AUCH ETWAS 
SCHNELLER SEIN? 

Passend zum Film-Spiel-Mix sind 
das schnelle Spieltempo und 
die flüssigen Animationen - be- 
sonders im Kampf. Es wirkt, als 
hätten die Entwickler versucht, 
überall stórende Wartezeit einzu- 
sparen, um ein móglich actionrei- 
ches und filmartiges Spielerlebnis 
zu vermitteln. Das ist zwar gene- 
rell lobenswert, bringt aber auch 
Fragwürdiges mit sich. Heiltränke 
zum Beispiel braucht ihr nur in den 
Kämpfen, aber niemals dazwi- 


SPOILER: WIR VERRATEN DIE ERSTEN ZEHN SPIELSTUNDEN! 


Wer nicht mehr bis zum PAL-Release im Márz warten kann und unbedingt wissen 
móchte, was Lightning und ihren Freunden in den ersten zehn Spielstunden wider- 
fährt, ist hier genau richtig. Denn wir geben euch in diesem Kasten einen kurzen 
Überblick über unsere Erlebnisse und Spieleindrücke. 


Warnung: Wer sich die Story nicht spoilern will, sollte diesen Kasten überspringen! 


Die Handlung beginnt mit einem Angriff der Widerstandskämpfer um Snow und 
Lightning. Sie attackieren das Kristallschiff eines Fal‘Cie, das sind Schöpferwesen 
in der Spielwelt Pulse. Sera, Lightning‘s kleine Schwester und zugleich Snows 
Verlobte, wird dort festgehalten. Die Rettungsaktion verläuft jedoch nicht nach 


schen. Warum? Weil die Treffer- 
punkte nach Kampfende automa- 
tisch wieder hergestellt werden! 
Das dürfte zwar manchem Seri- 
enfan sauer aufstoBen, wir jedoch 
halten diese Änderung für sinnvoll, 
denn sie entfernt eben einige un- 
nótige Pausen aus dem Spiela- 
blauf. Als wirklich lástig empfin- 
den wir jedoch die Tatsache, dass 
der Bildschirmtod des Gruppen- 
führers sogleich mit einer Game- 
Over-Einblendung abgestraft wird. 
Da man immer nur eine Figur aktiv 
steuert, bedeutet dies nämlich, 
dass man sich nicht von seinen 
Mitstreitern wiederbeleben lassen 
kann, wie von früheren Teilen der 
Reihe gewohnt. Wieso, Square 


Enix? Genau diese Game-Over- 
Momente wirken sich nämlich 
kontraproduktiv auf den sonst so 
rapiden Spielfluss aus. Doch das 
kommt nur selten vor, und fairer- 
weise sollte man erwähnen, dass 
wir mit einer Wiederbelebungsop- 
tion wohl fast gar nicht ins virtu- 
elle Gras gebissen hätten. Denn 
wenn überhaupt, dann passierte 
uns das ohnehin nur bei harten 
Boss-Fights. Ebenfalls dem hohen 
Tempo geschuldet ist das durch- 
wachsene Leveldesign. Während 
unserer zehnstündigen Spielzeit 
stapften wir lediglich von einer 
„Sschlauchgegend“ zur anderen, 
die höchstens mal kleine Abzwei- 
gungen mit Schätzen beinhaltete. 


Plan: Sera wird in eine kristalline Masse eingeschlossen und der Heldentrupp wird 
vom Fluch des Fal‘Cie getroffen. Nach einem heftigen Kampf gegen Einsatzkräfte 
der Psicom Corp., einer finsteren militärischen Organisation, stürzt der Fal‘Cie- 
Kristall zu Boden. Im weiteren Verlauf werden mit Hilfe von Flashbacks stückweise 
Hintergründe über die heilen Tage vor diesem Zwischenfall enthüllt, dort erlebt man 
unter anderem ein idyllisches Neujahrsfest und Snows Heiratsantrag an Sera. Die 
Charaktere sind gewohnt japanisch: Die unterkühlte, unberechenbare Lightning, 
der coole, immer hilfsbereite Möchtegernheld Snow, der leicht tolpatschige Sazh, 
die quietschlebendige Vanille und das ängstliche, melancholische Kind Hope. Die 
Spielwelt ist zwar beeindruckend inszeniert, wirkt in den ersten Spielstunden aber 
noch etwas leblos. Immerhin: Das wird mit zunehmender Spielzeit besser, dann fällt 
es dem Spieler auch leichter, sich auf die Geschichte einzulassen. 


E Drahtzieher: Die myste- 
riösen Fal’Cie spielen eine 
Kernrolle in Final Fantasy 
XIII. Welche genau, erfährt 
man jedoch nicht sofort. 
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IM DETAIL: DAS NEUE ATB-KAMPFSYSTEM 


In den letzten Teilen der Reihe hat das Kampfsystem stets eine Runderneuerung 
erfahren. Diesmal entschied sich Square Enix für eine Fusion vieler bekannter Ele- 
mente und polierte diese nochmal ordentlich auf. Final Fantasy XIII vereint Aspekte 
aus den Teilen Acht bis Zwölf und verquirlt diese gekonnt zu einer atemberaubend 
schnellen Mechanik. Wir erklären euch anhand dieser Bilderfolge die entschei- 
denden Aspekte des neuen Active-Time-Battle-Systems. 


1288 5 ' 
\ Gees Ме STAKE! 


Gut verstaut im Eck: die 
Breakleiste. Die erste Zahl gibt 
euren derzeitigen Schadens- 
bonus an, die zweite die 
Breakgrenze. 


Die Optimas wechselt ihr mit 
der hier gut sichtbaren Funkti- 
on. Kurz die L1-Taste antippen, 
und bequem die sinnvollste 
Kombination auswählen. 


Idealerweise beginnt ihr Kämpfe mit einem Überraschungsangriff. Nähert 
_ ihr euch im Außenareal einem Feind, gibt es zwei Möglichkeiten: Er sieht 
euch und es erscheint ein Ausrufezeichen über ihm. Passiert das, bläst 
er zum Frontalangriff. Schaut euer Gegenüber jedoch weg, pirscht sich 
euer Held automatisch an das Ziel heran. Erwischt ihr den Feind nun un- 
bemerkt, erleidet er zu Kampfbeginn nicht nur Schaden, sondern befindet 
sich automatisch kurz vor dem Breakzustand. Es ist außerdem möglich, 
Kämpfe zu vermeiden, indem ihr euch an den Gegnern vorbeischleicht. 


: Natürlich übernumpelt man nicht jeden Gegner s so einfach, besonders 
nicht solch harte Brocken wie den hier dargestellten Behemoth. Drauf- 
hacken bis das Monster umkippt, kann zwar klappen, endet bei dicken 
Brummern aber im Desaster. Klüger: Bequem per Tastendruck die 
Optima-Klasse wechseln! So wird beispielsweise aus einer auf Schaden 
ausgelegten Figur blitzschnell ein Heiler. Entscheidend ist auch, Angriffe 
und Kombos effektiv aneinanderzureihen. Welche Angriffe besonders 
effektiv sind, hängt vom Gegnertypus ab. Je mehr Treffer man landet, 
desto schneller füllt sich die orange Break-Leiste in der Bildschirmecke. 


Habt ihr das Kunststück vollbracht, die Break-Leiste bis zum Anschlag 
Р у = zu treiben, bricht der Widerstand des Gegners еіп. Dies nennt man 
Qo: ӘТ Breackchain. Dann verbucht ihr einen massiven Schadensbonus, 


x 


сс гої dargestellt durch die großen orangen Zahlen. Der Balken leert sich 


zus 


langsam — wer kräftig weiterdrischt, verstärkt den Schaden sogar noch 
weiter. Ist der Balken geleert, verschwindet auch der Schadensbonus. 


AANK 


, | Ж Ж 3 “f Seid ihr dank Optima-Klassenwechsel und Breakchain siegreich, seht ihr bei Kampfende 


MT Fri a | diese Abrechnung. Hier erfahrt ihr alles Wissenswerte: Die Zeitvorgabe für den besten 
er. Ce SEN Rang, euren Punktemultiplikator, die tatsächlich für den Kampf benötigte Zeit, eure 
— Kampfeinschätzung und die daraus resultierenden Punkte samt Rang. Darunter befinden 


— r am sich zwei kleine, aber wichtige Infos: Die Kristallpunkte sowie der Füllstand eurer Taktik- 


punkte. Letztere finanzieren Bestia-Beschwörungen und taktische Fähigkeiten im Kampf. 


BESTIA: TÖDLICHE BESCHWÖRUNG OPTIMA: DAS KLASSENSYSTEM 

Die Bestia sind wieder ein fester Bestandteil der Um stets Herr der Lage zu sein, gibt es das Optima- Feinde schwächt. Jede Figur agiert anhand ihres 
Kämpfe. Jede der sechs Spielfiguren besitzt irgend- change-System, mit dem man blitzschnell im Kampf zugewiesenen Verhaltensmusters mit den dazu 
wann ihr eigenes Wesen, nachdem man dieses zuvor die Klasse einer Figur wechselt. Zunächst konfiguriert passenden Fähigkeiten. Ein Verteidiger wird also nie 
mühsam im Kampf besiegt hat. Erst dann macht ihr man im Menü bis zu sechs Set-Zusammenstellungen. einen Gegner angreifen. Seine Aufgabe besteht darin, 
im Austausch gegen Taktikpunkte Gebrauch von sei- Ein Set besagt beispielsweise: Charakter A kämpft die Wiedersacher auf sich zu ziehen und Schaden 
ner Hilfe. Beschwört ihr zum Beispiel Odin, macht er als Angreifer, Charakter B als Heiler. Klassen gibt abzublocken. Weder Kampfzeit noch Aktionspunkte 
sich für einige Momente über eure Feinde her, nur um es sechs an der Zahl: Den waffenschwingenden sind für einen Wechsel nötig. Entscheidend ist, dass 
danach seine Gestalt zu wechseln: Odin transformiert Nahkämpfer, den offensiv zaubernden Blaster, den man nicht jede Figur einzeln wechseln kann, sondern 
sich zu einem Schlachtross, auf dem Lightning mit Heiler, den passiven Verteidiger, den Enhancer - er nur das ganze Set! Wer dieses System beherrscht, 
zwei Schwertern gegen ihre Feinde reitet. stärkt die Party mit Buffs - und den Jammer, der überlebt länger. Ein gekonnter Wechsel ist Pflicht. 


CEET 
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Etwas öde! Das Encounter-System 
orientiert sich indes an Final Fan- 
tasy XII: Jederzeit sichtbare Feinde 
bewegen sich auf den Pfaden und 
lassen sich auch umgehen, doch 
nur wenn sie nicht besonders 
schnell sind. Wagt man sich zu 
nahe an sie heran, werden sie auf- 
merksam und stürmen auf euch 
zu. Kommt es zu einem Kontakt 
zwischen Held und Gegner, be- 
ginnt sofort der Kampf - stórende 
Ladezeiten gibt es praktisch keine 
im gesamten Spiel! Nur beim La- 
den eines Spielstandes und sehr 
selten zwischen den Sequenzen 
blinkt das Ladesymbol auf, um nur 
kurze Augenblicke später wieder 
zu verschwinden. Wohlgemerkt: 
Keine Ladezeiten, ohne auch nur 
ein einziges Megabyte auf die 
Festplatte zu installieren - toll! 


MEHR ALS NUR DIE 

SUMME SEINER TEILE 
Temporeich laufen auch die Kämp- 
fe ab. Anders als im Vorgänger 
kommt diesmal wieder ein ATB- 
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Elegant: Lightning bewegt sich in den Kämpfen so geschmeidig, als wäre eine virtuelle Schauspielerin am Werk. 


System zum Einsatz, allerdings 
in einer stark veränderten Form. 
und Aktions- 
punkte, vergesst rundenbasierte 
Kämpfe und vergesst auch die 
MMO-artigen Gefechte aus Final 
Fantasy ХІІ: Dieses Kampfsystem 


Vergesst Magie- 


Alles im Blick: Die Menüs sind sinnvoll gegliedert und übersichtlich gestaltet. 


SPIEL, FILM ODER SPIEL-FILM? 


Zu Spielen versoftete Filme und verfilmte Spielvorlagen 
gab es schon häufig — ein paar gute und massig miese. 
Ein filmartiges Spiel, bei dem die Grenzen zwischen den 
Kunstformen verschwimmen, ist jedoch sehr selten, 

gerade im Rollenspielsegment. Square Enix 

ist glücklicherweise extrem erfahren in 

Sachen Filmsequenzen, immerhin hat 
das Studio bereits zwei abendfüllende 


Animationsstreifen produziert. Final Fantasy XIII nutzt 
daher die Hardware-Power der PS3, um mehr zu sein als 
„nur“ ein Spiel. Würde man einfach alle Filmsequenzen 
ausschneiden und noch ein paar kleine Übergänge hinzu- 
fügen, käme ein richtig spannender und optisch schwer 
beeindruckender Animationsfilm dabei heraus. Einer von 
mehreren Stunden Gesamtlänge. Aber wo bleibt das Spiel, 
das Gameplay, angesichts der vielen, vielen Filmszenen? 
Kaufen wir uns ein Spiel, erwarten wir auch ein solches 


ist neu, angenehm anders und vor 
allem schnell! Wie es funktioniert 
und warum es uns so gut gefällt, 
das erklären wir gesondert auf der 
linken Seite — unter der Überschrift 
„Im Detail: Das neue ATB-Kampf- 
system" beleuchten wir allen Ein- 
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Futuristisch: Roboter und Maschinen sind keine Seltenheit in Final Fantasy XIII. 


laufen 
die taktischen Auseinanderset- 
zungen zwar in Echtzeit ab, doch 
die Spielmechanik überforderte 
uns dabei zu keinem Zeitpunkt. 
Zum einen steuert ihr nur den 
Gruppenführer selbst, die anderen 


zelheiten. Grundsätzlich 


und nicht einen interaktiven Film, in dem wir an drei 
Schlüsselpunkten Einfluss auf die Story haben. Genau das 
ist Square Enix glücklicherweise gelungen, auch wenn die 
ersten Spielstunden uns zunächst einen anderen Eindruck 
vermittelten: Anfangs setzen die Entwickler nämlich 

auf übertrieben viele Filmsequenzen, die den Spieler zu 
sehr außen vor lassen. Das bessert sich zum Glück, und 
das Spiel hält nach wenigen Stunden eine gute Balance 
zwischen Gameplay und Zwischensequenzen. 
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Mitstreiter übernimmt die Kl. Zum 
anderen werdet ihr nicht einfach 
ins kalte Wasser geworfen, denn 
viele Spielelemente werden erst 
im Verlauf der Handlung freige- 
schaltet. So habt ihr Zeit, alles in 
Ruhe zu erlernen und auszupro- 
bieren. Über das Wechseln von 
Kampfmitgliedern oder die Wahl 
eines Anführers, so wie es früher 
in Final Fantasy der Fall war, ver- 
Шегі ihr ebenso keine Gedanken, 


E Ministadt: Das neue 
Speichersystem bein- 
haltet sämtliche Shops 
und eine Itemschmiede. 
Bei der Verteilung der 
Speicherpunkte wurde 
nicht gegeizt. 


denn diese Dinge gibt euch die 
Spielhandlung fest vor. Das fühlt 
sich zwar erst mal unflexibel an, 
unterstreicht aber den etwas line- 
areren und damit auch schnelleren 
Aufbau des Spiels. Zudem finden 
die Charakterwechsel häufig statt, 
sodass keine Figur zu kurz kommt. 
Die КІ eurer Mitstreiter handelt üb- 
rigens ausgesprochen vernünftig 
und passt sich der Spielsituation 
an, abhängig von der ihr zugewie- 


E Minimap: Auf der Minikarte 
seht ihr nebst der Gegend, die 
Richtung eures nächsten Auf- 
gabenziels. Das schlauchartige 
Leveldesign fällt direkt ins Auge. 


S0 FUNKTIONIERT DAS CRYSTARIUM 


Das Crystarium erinnert stark an das Sphärobrett aus Final Fantasy X. Wo dieses 
noch flach war, ist das Kristallgeflecht des Crystariums nun jedoch dreidimensi- 

onal und optisch viel ansprechender. Auch inhaltlich hat sich einiges getan: Das 
Hauptmanko des zehnten Teils bestand darin, dass man spätestens gegen Ende 
kaum Unterschiede zwischen den Charakteren ausmachen konnte. Sámtliche 
Figuren wurden auf ein und dem selben Brett bewegt und lernten folglich früher oder 
später die gleichen Talente. Das ist in Final Fantasy XIII anders: Nun entwickelt man 
jede Klasse - hier Optima genannt - einzeln. Jedem Spielercharakter stehen nur drei 
von insgesamt sechs Optima zur Auswahl, welche direkt auf ihn zugeschnitten sind. 
Das erlaubt Spezialisierungen frei nach eurem Geschmack, ohne dabei das Balancing 
zu gefährden. Der Ausbau ist sehr intuitiv: Charakter wählen, gewünschte Klasse 
rauspicken und dann die entsprechenden Punkte verteilen. 


senen Klasse. Eine strikte Festle- 
gung, welcher Charakter welchen 
Kampfstil ausübt, gibt es nicht: Je- 
der Held kann drei grundlegende 
Haltungen einnehmen, die ihr im 
Kampf jederzeit wechseln könnt — 
mehr dazu verraten wir auf Seite 
24 im unteren Abschnitt ,Opti- 
ma“. Neben klassischen Nah- und 
Fernkampfattacken sind auch die 
für Final Fantasy typischen be- 
kannten Spezialfähigkeiten dabei, 
darunter der Analyse-Zauber und 
die mächtigen Summons. Sol- 
che Aktionen verbrauchen beim 
Einsatz Taktikpunkte — damit hat 
Square Enix zwar nicht das RPG- 
Rad neu erfunden, doch dafür ist 
die Ausführung dieses Spielsy- 
stems ohne Tadel, jedes noch so 
kleine Detail wirkt optimal aufei- 
nander abgestimmt. 


MACHT DER KRISTALLE 

Nach dem Gefecht bekommt man 
- typisch für Final Fantasy — eine 
kurze Kampfabrechnung, die auf 
den ersten Blick überrascht: We- 


der erhält man Geld als Beloh- 
nung, noch werden Erfahrungs- 
punkte gutgeschrieben! Dafür 
bekommt man neben einer detail- 
lierten Kampfbewertung vor allem 
dringend benötigte Kristallpunkte. 
Letztere braucht man zwingend, 
um seine Charaktere zu verbes- 
sern. Das Spielsystem dafür – na- 
mentlich das Crystarium - erin- 
nert stark an das Sphärobrett aus 
Final Fantasy X. Und im Grunde 
funktioniert es auch so: Auf ver- 
schiedenen Ringen befinden sich 
kugel- und kristallförmige Schlüs- 
selpunkte. Nun startet man bei 
einer Basisfähigkeit und arbeitet 
sich so auf einem Ring zu den 
weiteren Punkten vor, um dadurch 
Statusboni und Fähigkeiten frei- 
zuschalten. Schreitet man weiter 
in der Handlung fort, werden neue 
Ringe und somit neue Talente frei- 
gelegt. So kann es einem auch 
mal passieren, dass man zeitwei- 
se mehr Kristallpunkte übrig hat, 
als man überhaupt verbrauchen 
kann. Neben dem Crystarium 


онко 


0 
таал сшоблуһ®ая WAR OR 


В Steigerung: Gegen Kristallpunkte 


erhaltet ihr Boni, wie hier zum Beispiel 
15 zusätzliche Lebenspunkte. Attribut- 
steigerungen wirken auf alle Klassen. 


An solchen Schlüsselpunkten 
schaltet ihr Verbesserungen frei. 
Runde Punkte stehen dabei für 
‚Attribute — Angriff, Magie und 
Lebenskraft — und die kristallinen 
symbolisieren verschiedene 
Sonderfähigkeiten. Gelbe Punkte 
stehen für Spezialattacken und 
Zauber. Das schwarze Symbol in 
der Mitte dieses Rings befördert 
unsere Klasse um eine Stufe nach 
oben. In diesem Fall steigt Hopes 
Blaster-Optima auf Stufe zwei. 


DIRLA 


VAI 


Aufschluss über eure maximalen Gesund- 
heitspunkte und derzeitig verfügbaren 
Kristallpunkte sowie die Angriffs- und Magie- 
werte gibt's hier. Auch das derzeitige ATB- 
Level könnt ihr auf einen Blick entnehmen. 


In der Statusleiste stehen von links nach rechts: 
Euer Crystariumlevel (er gibt vor wieviele Ringe 
sichtbar sind), der derzeit ausgewählte Kristall und 
die Kosten an Kristallpunkten für den Weg dahin, 
ausgehend vom Kristall zuvor. In der linken oberen 
Bildecke steht der derzeitige Level der aktuell 
ausgewählten Optima-Klasse. 
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Hier im Hintergrund erkennt ihr die Ringe einer tieferen bezie- 

hungsweise höheren Ebene. Leuchten die Wege und Symbole, 

habt ihr sie schon passiert und somit erworben. 


26 | Ausgabe 02/201 O|play? www.playdrei.de 


bietet das Spiel noch eine zwei- 
te Möglichkeit, um eure Helden 
aufzumöbeln: Für gewonnene 
Schlachten gibt's nämlich auch 
Ausrüstung und Gegenstände. 
Besonders häufig finden sich 
Ersatzteile, welche ihr in Shops 
dazu verwenden könnt, um eure 
Ausrüstung zu verbessern. Und 
das geht so: Gegenstände besit- 
zen nun Erfahrungspunkte! Jedes 
verwendete Ersatzteil spendet 
eine gewisse Menge Erfahrung, 
sobald man es an eine Waffe oder 
einen Ring anbringt. Hat der Aus- 
rüstungsgegenstand dann genug 
Erfahrung gesammelt, steigt er 
eine Stufe auf und seine Werte 
verbessern sich - ganz ähnlich wie 
ein Spielcharakter. Diese Shops 
haben die Entwickler in den Spei- 
cherpunkten integriert, man fin- 
det sie also nicht mehr in Dörfern 
oder Städten. Das Warenangebot 
stockt ihr auf, indem ihr neue 
Chipkarten findet, um so Zugang 
zu neuen Läden zu erhalten. Aber 
keine Sorge: Obwohl Square Enix 
auch hier dem Spieltempo zulie- 
be einiges anders macht als in 
früheren Final Fantasy-Teilen, gibt 
es natürlich trotzdem noch Städ- 
te, Nebenquests und Minispiele. 
Allerdings dauert es bis zu denen 
eine gute Weile: In den ersten 
zehn Spielstunden entdeckten wir 
nur ein kleines Schalterrätsel und 
ein kurzweiliges Minigame. 


£124 
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Praktisch: Wer weniger taktieren möchte, nutzt die Auto-Angriffsfunktion. Der Held wählt dann die passende Attacke selbst. 


„Vergesst Magie- und Aktionspunkte, vergesst 
rundenbasierte Kämpfe: Dieses Kampfsystem ist 
neu, angenehm anders und vor allem schnell!“ 


ES DAUERT NICHT MEHR LANG 
Das neue Final Fantasy hat uns 
überrascht, gefesselt und gefor- 
dert. Es wirkt stimmig und rund, 
der Soundtrack lässt praktisch 
keine Wünsche offen und die 
Technik ist beeindruckend. An- 
fangs nimmt die Handlung nur 
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langsam an Fahrt auf, steigert 
sich danach aber zunehmend. 
Ob dieses hohe Niveau über die 
gesamte Spielzeit gehalten wird, 
das erfahren wir im März — wenn 
Final Fantasy ХІІІ endlich auch 
hierzulande in einer lokalisierten 
Fassung erscheint. VE 
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Schutzschild: Statuszauber können harte Kämpfe zu eurem Vorteil wenden. Hier bewahrt uns die Magie vor Schaden. 


www.playdrei.de 


MEINLING 


Ich bin zwar eigentlich 
kein Grafikfanatiker, doch 
dieses Spiel prágt meine 
Erfahrungen audiovisueller 
Natur auf der PS3. Die 
Spielwelt fasziniert und 
treibt zum Weiterspielen 
an und die Charaktere sind 
glaubwürdig, voller Emo- 
tionen und haben eine tolle Ausstrahlung. Nach 
einigen Spielstunden war ich dann aber doch 
etwas skeptisch: Levelschläuche, unerwartet 
viele Videos, keine klassische Stadt und lauter 
Fragezeichen in meinem Kopf zu dem rudimen- 
táren Kampfsystem. Ich kann daher verstehen, 
dass dieses Spiel anfangs kontrovers unter den 
japanischen Fans aufgenommen wurde. Als 

ich aber weitere Spielelemente freigeschaltet 
hatte, fügte sich alles wie ein Puzzle zu einem 
großen Ganzen zusammen, und dann macht es 
unheimlich Spaß. Auch das neue Kampfsystem 
ist griffig, schnell und eingängig. Square Enix hat 
viele schöne Elemente aus den letzten Teilen in 
einen Topf geworfen, optimiert und aufeinander 
abgestimmt. Heraus kam Final Fantasy XIII. Ich 
freue mich tierisch auf den Europa-Release! 


INFOS N 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Termin: 9. März 2010 
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„Brink 
ist ein gemeingermanisches Wort, 
das in geografischen Namen seit 
dem Frühmittelalter eine leicht 
erhöhte Stelle, einen Rand oder 
eine Küste bezeichnete.“ 
ke, Wikipedia, aber das klingt 
nicht nach einem Videospiel- 
schauplatz. Außer man ersetzt 
gedanklich „leicht erhöht“ durch 
„schwebend‘“, „Stelle, Rand oder 


Dan- 


Küste“ durch „vom Bürgerkrieg 
gezeichnetes Möchtegern-Uto- 
pia“ und „Frühmittelalter“ durch 
„2025“ - und voila, schon trifft 
die Beschreibung einwandfrei auf 
Brink zu. Zu kompliziert? Dann 
noch mal langsam: Brink schickt 
euch in ein vom Bürgerkrieg ge- 
zeichnetes Möchtegern-Utopia 
(die sogenannte Ark), das knapp 
über der Meeresoberfläche der 
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Lecker: Der Detailgrad der Figuren und die Comic-Optik sind ein Augenschmaus! 
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Echtes 3D: Feuergefechte spielen sich selten auf nur einer Ebene ab. Ständig ist jemand über, neben oder auch unter euch. 


ж” 


ihr werdet Ego-Shooter nie mehr 
mit den gleichen Augen sehen! 


überfluteten Erde im Jahr 2025 
schwebt. Abgefahren, oder? 


WIEDERSEHEN MIT FREUDEN 

Nachdem wir vor Kurzem bereits 
bei Splash Damage in London 
reinschneiten, um uns Brink vor- 
führen zu lassen, stürmten wir jetzt 
noch einmal die Spieleschmiede — 
dieses Mal durften wir auch tat- 
sächlich selbst Hand anlegen! Der 


B 


Schauplatz ist, wie auch schon bei 
der vorherigen Präsentation, die 
Containerstadt, auf der wir als Mit- 
glied der Security-Truppen einen 
Roboter zu einem Container der 
rebellischen 
geleiten müssen. Wir landen an 
einem kleinen Pier auBerhalb der 
ehemaligen Hafenanlage, an un- 
serer Seite sieben computerge- 
steuerte Mitspieler, die theoretisch 


Resistance-Fraktion 


In-Team: Brink setzt auf Teamplay. Alleine könnt ihr dabei nicht viel reißen. 
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S M, A R Т. А М STA RT Computerspielehelden bewegen sich. Oder sie bewegen sich. 

E ГАТ ТЕГІ Oder sie bewegen sich. Na, habt ihr den Unterschied erkannt? 

Was passiert wohl, wenn jemand Team Fortress 2 mit Quake Wars und Mirror’s durch, springt oder klettert darüber hinweg. Jede S.M.A.R.T.-Bewegung kann aber 
Edge mischt? Es dürfte in etwa so etwas herauskommen wie Brink. Ein innovativer, auch mit herkómmlichen, manuellen Controller-Eingaben erreicht werden, was euch 
klassen- und missionsorientierter Mehrspieler-Shooter mit einem auBergewóhnlichen die Möglichkeit gibt, die akrobatischen Einlagen zu perfektionieren. So sollen sowohl 
Bewegungssystem. Im vorliegenden Fall nennt sich das System S.M.A.R.T., was für Neueinsteiger als auch Brink-Dauerzocker gleicher- 

„Smart Movement Across Random Terrain“ steht und auf Deutsch „Cleveres Bewegen maßen Spaß und Erfolgserlebnisse haben. In der 

in jeglicher Umgebung“ bedeutet. In der Praxis heißt das für die Spieler: Wann immer Praxis fühlt sich die Turnerei gut an, auch wenn die 

ihr auf ein Hindernis zulauft, drückt ihr einfach die Zaubertaste und eure Spielfigur Klettererfolge dabei stark vom Kórperumfang eures 

überwindet das Objekt. Je nachdem, wohin ihr gerade blickt, schlittert sie drunter Protagonisten abhángen. 


Р  K BS 
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Wi Pro-Tipp: Wer solche Einlagen ohne die S.M.A.R.T.-Taste hinbekommt, hat Е Kletter, Max! Klettert eure Figur, ist das keine vorgefertigte Animation. 
einen kleinen Vorteil: Er muss die Waffe beim Springen nicht wegstecken. Die Bewegung kann jederzeit unterbrochen werden. 


auch (ebenso wie die gegne- 

rische Partei) von menschlichen 

Mitspielern gelenkt werden kónnten. 

Alle Matches finden immer mit 16 Spielern 

statt, erklárt man uns, der Computer füllt unvoll- 

stándige Teams einfach auf. So verschwim- 

men die Grenzen zwischen On- und 

Offline-Spiel zusehends. Kreativ- 

direktor Richard Ham, der 

uns bei der Anspiel- E 

stunde betreut, reißt i ) KZ à P 
ё. Bi Roboter-Transport: Mithilfe eines Krans hieven die Security-Truppen einen Roboter auf die nächste Ebene. 


су” сазы 
Exe 
М. 


Wi Farbenfroh: Jedes Kleidungsstück kann individuell eingefärbt werden. Wi Escort-Service: Die Nebenaufgaben beinhalten zum Beispiel auch Begleitschutz. 
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Tattoo-Studio: Auch Tätowierungen fallen in den Bereich „freischaltbare Charakterverschónerungen". 
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ZU BESUCH BEI SPLASH DAMAGE 


Die sympathischen und ambitionierten Engländer schafften den 
Sprung aus der Modding-Gemeinde in die Profi-Entwickler-Liga. 


Auch wenn Splash Damage nicht unbedingt jedem PlayStation-Jünger ein Begriff 
sein dürfte, in der PC-Liga spielt das Entwicklerstudio schon relativ lange. Ursprüng- 
lich moddeten die Jungs verschiedene Mehrspieler-Titel, kümmerten sich später um 
die Multiplayer-Karten von Doom 3 und hatten auch ihre Finger in einem weiteren 
(wenn auch indizierten) Ego-Shooter von id Software. Auf dem PC feierte das Team 
große Erfolge mit Enemy Territory: Quake Wars (dessen nicht ganz so tolle Konsolen- 
umsetzung von einem anderen Studio entwickelt wurde) und dessen kostenlosem 
Vorgänger. Aus diesem Grund wissen die Verantwortlichen auch ganz gut, was es 
bedeutet, einen klassen- und missionsorientierten Mehrspieler-Shooter zu basteln. 
Aber sie holten sich zudem Verstárkung aus anderen Ecken: Den Kreativdirektor 
Richard Ham beispielsweise, der vorher am Rollenspiel Fable 2 arbeitete. Oder den 


` leitenden Charakter-Designer Тіт Appleby, vormals mit Mass Effect beschäftigt. Oder 
* Olivier Leonardi aus dem Rainbow Six Vegas-Team. Oder, oder, oder. 


uns aus den Gedanken: „Mit dem 
Command Wheel kónnt ihr euch 
jetzt einen Auftrag schnappen." 
Wir drücken die entsprechende 
Taste und ein Ringmenü erscheint 
auf dem Bildschirm. Die Miniauf- 
träge, die wir dort vorfinden, tragen 
alle zum Teamerfolg bei und sind 
nach Belohnungen eingestuft. Ak- 
tionen, die die Mannschaft schnell 
zum Sieg führen, sind wertvoller 
als Unternehmungen, die nur einen 
kleinen Vorteil einbringen. Logisch. 
Das Teil integriert sich gut ins Spiel 
und unterbricht den Spielfluss 
nicht. Für bestimmte Anschläge, 
Bombardierungen oder Ähnliches 
ist es notwendig, zwischen den 
vier Spielerklassen hin und her 
zu wechseln. Nur der Medic kann 
andere Spieler heilen, nur der 
Commando kann sich hinter die 
feindlichen Linien schleichen, nur 
der Engineer kann Dinge aufstellen 
oder reparieren und nur der Soldier 
ізі... na ja, der Soldat eben. 


REIN INS GETÜMMEL 

Unsere erste Aufgabe: Als Engineer 
unsere Mitspieler ,buffen". Wie in 
einem Rollenspiel kann der Techni- 
ker der Mannschaft seine Kollegen 
vorübergehend aufwerten. Also fol- 
gen wir dem Missionskompass und 
verteilen Waffenverbesserungen an 
die Kameraden. An einer Barrikade 
entsteht derweil ein wüstes Feuer- 
gefecht mit dem Feind; wir müssen 
das Teil unbedingt in die Luft jagen, 
um unserem Roboter den Weg frei- 
zuräumen. Weil das in dem Kugel- 
hagel extrem schwerfállt, bauen wir 
uns an einem der entsprechenden 
Terminals zur Commando-Klasse 
um und schleichen uns von hinten 
an die Widerständler heran. Dabei 
fállt uns ein erstes ernsthaftes Pro- 
blem ins Auge: die Freund-/Feind- 
erkennung. Trotz der herrlichen 
Optik ist es verdammt schwer, in 
dem Getümmel Gegner von Ver- 
bündeten zu unterscheiden. Da- 
ran arbeiten die Entwickler derzeit 
noch mit Hochdruck, immerhin ist 
das Spiel noch fast ein Jahr von 
der Veróffentlichung entfernt. Aller- 
dings haben sie sich dabei selbst 
einen groBen Stein in den Weg 
gelegt. In Brink sieht nämlich jeder 
Charakter anders aus. Nein, nicht 
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Könntest du Brink in einem 
Twitter-kompatiblen Satz, also mit 
etwa 140 Zeichen, beschreiben? 
Ham: Okay, ähm ... Brink ist ein 
First-Person-Shooter, der Teamwork 
und Vielfältigkeit aus allem anderen 
heraushebt. 


Warum schwimmt die Arche und 
wie erklärt ihr das im Spiel? Und was 
würde Newton dazu sagen? 

Ham: Eine gute Frage. Die Krux 

an der Arche ist, dass in unserem 
Universum — und nebenbei erwähnt 
ist das das einzige Stück Science- 
Fiction in Brink, der Rest basiert auf 
wissenschaftlichen Fakten — um das 
Jahr 2001 ein neues Baumaterial 
namens Arkoral erfunden wurde, das 


jeder. JEDER! Kórperumfang, Klei- 
dung, Waffen, Farben, Tattoos - 
fast alles lásst sich dem eigenen 
Geschmack anpassen. Durch 
massig freischaltbare Gegenstàn- 
de, Klamotten und Kórperschmuck 
sieht man so auch sofort, ob der 
Gegenüber Neuling 
oder ein absoluter Pro-Spieler ist. 
Da liegt auch das Problem: Wenn 
jeder Aussehen und Klamotten- 
farben nach Gutdünken ändert, 
wie soll man noch erkennen, wer 
zu wem gehört? Fest steht aber: 
Die Grafik ist verdammt lecker und 
bietet sicherlich genug Potenzial, 
die Teams auch optisch voneinan- 
der abzugrenzen. 


ein totaler 
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INTERVIEW MIT RICHARD HAM 


Der Mann fürs Kreative bei Splash Damage beantwortete brav all unsere Fragen. 


PS3 


Explosiv: Unsere absolute Lieblingsknarre ist der Granatwerfer. Ват! 


im Grunde aus genetisch modifizierten 
Korallen besteht. Dieses Material war 

so innovativ und veränderte alles, weil 
es genauso billig, stabil und leicht zu 
verwenden war wie Beton, aber kein CO, 
ausstößt. [...] Wir haben immer gesagt, 
dass Arkoral Science-Fiction ist, aber 
ich habe vor etwa einem Monat gelesen, 
dass es wirklich erfunden wurde. Es 

ist natürlich ein bisschen was anderes, 
aber sie haben jetzt tatsächlich grünen, 
umweltschonenden Beton. Also wir ma- 
chen eigentlich gar keine Science-Fiction 
mehr, unser Spiel basiert zu einhundert 
Prozent auf wissenschaftlichen Fakten! 


Was bietet Brink in Sachen 
Charakter-Anpassung? 
Ham: Wenn ich es herunterbreche auf die 
Kategorien, in denen du Dinge anpassen 
kannst: Du kannst deinen Hautton 
ändern, es gibt sehr viele Ausgestal- 
tungsmóglichkeiten im Gesicht, du kannst 
deine Stimme ändern, deine Haare 
und Gesichtsbehaarung, du kannst dir 
Masken oder Sonnenbrillen aufsetzen, du 


ALLER ANFANG IST SCHWER 

Das klingt alles schon recht kom- 
plex und das ist es auch. Wer im 
momentanen Stadium einfach ins 
Spiel geworfen wird, kann nur über- 
fordert sein - selbst jene, die schon 
Quake Wars-Erfahrung mitbringen. 
Wir gehen aber davon aus, dass 
Splash Damage alles noch ein gan- 
zes Stück zugänglicher macht, zu- 
mindest ist das laut Studio-Besitzer 
Paul Wegdwood der Plan. Ginge 
es nach ihm, sollen professionelle 
Daddler und komplette Neulinge 
gleichermaßen Spaß mit Brink ha- 
ben - selbst wenn sie gegeneinan- 
der antreten. Hochgesteckte Ziele, 
die sich hoffentlich nicht nur mit 


% 


kannst dein T-Shirt anpassen, du kannst 
Jacken über diese T-Shirts anziehen 

und so weiter — und in jeder dieser 
Kategorien kannst du noch einmal Farben 
und Texturen ändern. Also wirklich viel. 
Wir haben herausgefunden, dass die 
Anzahl an möglichen Kombinationen in 
die Millionen geht. Wobei das natürlich 
eine etwas doofe Zahl ist, weil die 
Veränderung der Haare von einem Cha- 
raktermodell von lila zu rot schon als eine 
Ausgestaltungsmöglichkeit zählt. Aber 

es ist trotzdem sehr unwahrscheinlich, 
dass du online gehst und einen Spieler 
findest, der genauso aussieht wie du. Es 
gibt Hunderte von wirklich einzigartigen 
Looks und dann noch einmal abertausen- 
de Variationen davon. 


Wie sehr haben eure Erfahrungen 
mit Enemy Territory: Quake Wars die 
Entwicklung von Brink beeinflusst? 
Ham: Sehr! Wenn du ein Fan von Quake 
Wars oder dessen Vorgänger bist, musst 
du Brink auf jeden Fall ausprobieren. 
Brink ist wirklich das nächste in der Rei- 


spaßbremsenden Kompromissen 
umsetzen lassen werden. 


DAS WIRD SCHON 

Im Kasten „S.M.A.R.T. am Start“ 
auf Seite 29 erfahrt ihr, was Brink 
und Mirror's Edge gemeinsam ha- 
ben und warum S.M.A.R.T. frischen 
Wind in den Shooter-Alltag bringt. 
Überhaupt sprudeln die Entwickler 
vor kreativen Ideen und das nótige 
Talent bringen sie ebenfalls mit. Wir 
behalten den Titel auf jeden Fall im 
Auge, interessant wird das Teil al- 
lemal! Ach ja, wir haben die Partie 
übrigens in Rekordzeit gewonnen — 
aber am Balancing wird ja auch 
noch gearbeitet ... JK 


he von Enemy Territory-Spielen. Wirklich 
aufregend daran ist, dass wir das Quake 
Wars-Gameplay nehmen und es einem 
groBen, neuen Publikum vorstellen, das 
es vorher noch nie gesehen hat. [...] 
Wir wissen, dass es immer noch viele 
Leute gibt, die Online-Spiele noch nicht 
erlebt haben, einfach weil sie denken, 
dass Online-Gameplay nicht mehr ist 

als vielleicht ein Deathmatch oder ein 
Capture the Flag. Aber beim Gameplay 
von Quake Wars ging es immer um eine 
gewisse spielerische Tiefe — mit einer 
Vielfalt an Missionen, die du spielen 
kannst, mit verschiedenen Fáhigkeiten 
und mit Teamplay-Móglichkeiten. 


MEINUNG 


Keine große Überraschung: 
Die Grundmechanik von 
Brink funktioniert tadellos. 
Klar, immerhin kennt sich 
Splash Damage in der 
Welt missionsorientierter 
Mehrspieler-Shooter 
bestens aus. Es gibt 
allerdings auch noch 
einige Baustellen: Zugänglichkeit, Animationen, 
Balancing, Freund-/Feinderkennung - das alles 
wirkt noch etwas unfertig. Kein Wunder, es IST 
ja auch noch unfertig! Ich muss mal eines klar 
sagen: Es passiert sehr, sehr, seeeehr selten, 
dass uns ein Entwickler schon ein Jahr vor der 
geplanten Veröffentlichung an die frühe Alpha- 
Version seines Spiels ranlässt — die meisten 
Stolpersteine bügeln die erfahrenen Program- 
mierer also mit aller Wahrscheinlichkeit noch 
aus. Da bin ich sicher. Und ich hoffe es. Brink 
ist mir nämlich allein wegen der Comic-Optik 
und des vielversprechenden S.M.A.R.T.-Systems 
äußerst sympathisch. 


| INFOS Ҹ 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Splash Damage 
Termin: 3. Quartal 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Rede! Verwundete Feinde könnt ihr verhören oder töten oder liegen lassen. 
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- mit vielversprechenden Inhalten. 


2007 veróffent- 

lichte der polnische Ent- 

e 2” wickler Reality Pump 

sein erstes Rollenspiel 

für den PC und die Xbox 

360: Two Worlds. Die Konkurrenz 

war damals stark, allen voran The 

Elder Scrolls 4: Oblivion, die Ziele für 

Two Worlds hochgesteckt. Die Spielwelt 
Antaloor war riesig, das Magie- und Alche- 
miesystem im Vergleich zur Genre-Konkurrenz 
überraschend anders, der Held durfte jederzeit 


per Pferd durch die Lande reisen, 
Waffen waren modifizierbar und so 
weiter. Reality Pump steckte die 
Ziele hoch, aber nicht alles klappte 
so gut, wie es sich auf dem Papier 
vielleicht lesen mochte. Schluss- 
endlich war es zwar ein durchaus 
solides Rollenspiel, das aber sei- 
nem enormen Umfang viel Spaß- 
Potenzial opferte. 

Gut zwei Jahre später. Wir sitzen 
in der Nähe von Karlsruhe in einem 
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Alle Bilder: Zuxxez 


Besprechungsraum von Publisher 
Zuxxez, schauen und spielen Two 
Worlds 2 an, das diesmal auch den 
Weg auf Sonys Konsole schafft. 
Wieder ein Rollenspiel. Wieder von 
Reality Pump. Wieder mit vielen, 
vielen guten Ideen und Ansät- 
zen. Und wieder ist die Konkur- 
renz (Dragon Age, Mass Effect 2) 
scheinbar übermächtig. 


FORTSETZUNG FOLGT 

Two Worlds 2 setzt fünf Jahre 
nach dem Vorgänger Two Worlds 
ein, den ihr aber nicht unbedingt 
gespielt haben müsst. Nachdem 
sich der Held dort gegen Böse- 
wicht Gandohar gewandt hat und 
von ihm besiegt wurde, fristet er 
in dessen Verlies ein trauriges 
Dasein. Abgeschnitten von der 
Welt verharrt ihr in seiner Rolle in 
der Dunkelheit, mit dem Ziel, eure 
Schwester Kyra aus den Fängen 
des Bösen zu befreien. Als alle 
Hoffnung vergeben scheint, taucht 
plötzlich eine Kämpfergruppe von 
Orks auf, die euch befreit und per 
Teleporter auf eine Insel schafft. 
Warum eure ehemals verhassten 
Gegner euch retten, was deren 
Anführerin im Schilde führt und 
wie ihr eure Schwester doch noch 
aus der Gewalt Gandohars befrei- 
en konnte, das beschäftigt euch in 
Two Worlds 2 laut Entwickler min- 
destens 25 Stunden lang. 


REISELUST 

Wie es von der Insel aus weiter- 
geht, verraten uns die Entwickler 
nicht. Reality Pump verfolgt das 
oft genutzte Open-World-Kon- 
zept, allerdings eröffnet man euch 
nicht direkt zu Beginn die gesamte 


Abenteurer: In der Spielwelt sollen allerlei Schätze versteckt sein. Was sich wohl in den Steinschädeln verbirgt? 


Spielwelt. Das Tutorial stellt Gan- 
dohars Festung dar, aus der ihr 
flüchtet. Dort lernt ihr die wich- 
tigsten Fähigkeiten kennen. So- 
bald ihr es auf die erwähnte Insel 
geschafft habt, erstreckt sich vor 
euch ein weitläufiges, aber noch 
immer begrenztes Gebiet - die 
gesamte Spielwelt steht erst zur 
Verfügung, sobald ihr das Eiland 
verlassen habt. Dieses Unterfan- 
gen soll euch aufgrund der dafür 
nötigen Quests einige Stunden 
lang beschäftigen. 

Obwohl die Entwickler die 
Spielwelt etwas unterteilen, soll 
Antaloor groß und abwechslungs- 
reich daherkommen. Two Worlds 2 
bietet verschiedene Landschafts- 
arten – von Wüsten über Küsten- 
regionen, Savannen, Sümpfe und 
Wälder bis hin zu orientalischen 
Arealen -, die sich nicht nur im 
Aussehen, sondern auch anhand 
ihrer Bewohner unterscheiden. 
Neben Menschen und Orks trefft 


ihr unter anderem auch auf Groms 
(die Goblins im Two Worlds-Uni- 
versum), Scapulari (eine Mischung 
aus Hai und Mensch) und sogar 
edle Elfen. 

Für die Fortbewegung innerhalb 
der schier unendlichen Weiten 
spendieren euch die Entwickler 
Pferde. Die am Wasser gelegenen 
Gebiete bieten zudem die Mög- 
lichkeit, dass ihr euch per Boot 
auf die Reise begebt. Daneben 
sind Teleporter über die Welt ver- 
streut, mit denen ihr euch schnell 
zwischen Orten hin und her be- 
wegen dürft. Diese Schnellreise- 
Portale müsst ihr allerdings erst 
finden, bevor ihr sie nutzen könnt. 
Finden definiert Reality Pump 
dabei aber nicht so, dass ihr sie 
tatsächlich entdecken müsst, es 
genügt auch, wenn ein NPC euch 
davon erzählt. 

Apropos NPCs: Von denen gibt 
es - ganz rollenspieltypisch - jede 
Menge in der Welt und alle haben 


Aufträge für euch (siehe Kasten 
,Quest-Beispiel: Der Sumpf“), 
handeln mit euch, lassen sich be- 
klauen und, und, und. Neben den 
Hauptquests, die ihr verfolgt, um 
die Geschichte voranzutreiben, 
verdient ihr euch mit derartigen 
Nebenjobs wie Beloh- 
nungen und Erfahrung für euren 
Helden, um diesen auszubauen. 
Wenn ihr den Bewohnern Anta- 
loors unter die Arme greift, lohnt 
sich das aber nicht nur, weil ihr 
dafür Geschenke bekommt, son- 
dern auch, weil sich das auf euren 
Ruf auswirkt. Dieser hat sowohl 
Einfluss auf einzelne Personen als 
auch auf Gilden oder ganze Stádte. 
Zudem soll es so sein, dass jeder 
NPC ein Gedáchtnis hat und sich 
merkt, wie ihr ihn behandelt. Falls 
ihr ihm also schnippisch antwortet, 
ist er für kurze Zeit nicht sonderlich 
gut auf euch zu sprechen. Wenn ihr 
ihn ausraubt oder vermóbelt, kann 
es sein, dass er euch für lange Zeit 


immer 
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Smalltalk: Fast jeder МРС in der Welt soll für ein interessantes Gespräch gut sein. 


H 
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QUEST-BEISPIEL: DER le š + >. 


Two Worlds 2 steckt voller Haupt- 
und Nebenquests. Als Beispiel 
zeigen wir euch hier einen Aufga- 
benverlauf aus einem Sumpfge- 
biet, der in die Hauptgeschichte 


6 Rückweg | Egal ob ihr 
die Hexe getötet oder am 
Leben gelassen habt, der 
Rückweg zu Galadel steckt 


eingebunden ist. Diesen durften wir 
sogar streckenweise anspielen. 


Der Sumpf ist von einer magischen 
Barriere umgeben ist, sodass ihr ihn 
nicht mehr verlassen könnt. Nach einiger 
Zeit gelangt ihr in eine Siedlung, deren 
Bewohner abweisend reagieren. Grund: 
20 Jahre zuvor wurden die damaligen 
Bewohner über Nacht dahingerafft und 
treiben seither als Zombies ihr Unwesen. 
Kein Wunder also, dass dies bei den 
neuen Einwohnern Misstrauen gegen- 
über Fremden schafft. Was es mit den 
Geschehnissen vor 20 Jahren auf sich 
hat, das sollt ihr herausfinden. 
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5] Entscheidung | 
Wenn ihr die Hexe 
erreicht habt, be- 
hauptet diese, nicht 
das Bóse zu sein, wie 
Galadel behauptet. 
Stattdessen gibt 

sie vor, dass sie die 
Siedlung beschützt. 
Nun müsst ihr euch 
entscheiden, ob 

ihr dem Weibsbild 
oder dem Priester 
des Dorfes glaubt. 
Haltet ihr zur Hexe, 
bekommt ihr eine 
weitere storyrele- 
vante Quest, in der 
ihr gegen diese fiese 
Spinne antretet. 


Rátsel | Um den Anführer der Untoten 
zum Leben zu erwecken, müsst ihr einen 


14 Blitz in die Kapelle einschlagen lassen, in der 


der Arme verstarb. Wie ihr dies schafft? Das 
ist eines der Rátsel in Two Worlds 2. Da der 
Widerling euch das Amulett natürlich nicht 
freiwillig in die Hand drückt, steht ihr hier 
einem Mini-Bossgegner gegenüber. 


abermals voller Gefahren. 


ай 
з Fast am Ziel | Um vor der magi- 
schen Kraft der Hexe geschützt zu 
sein, braucht ihr ein Amulett, das der 
Anführer der Untoten in seinem Besitz 
hat. Um zu diesem zu gelangen, 
müsst ihr euch allerdings erst seinen 
starken Wächtern stellen, die ihr nicht 
unterschätzen solltet. 


7 Zwielichtiger Kerl | 
Habt ihr die Hexe getötet, 
sackt ihr bei Galadel 

eure Belohnung ein. Falls 
ihr dem Weib allerdings 
Glauben geschenkt habt, 
stellt sich heraus, dass in 
Wirklichkeit der Priester 
der Wirt des gefährlichen 
Dämons ist. Gegen diesen 
kämpft ihr nun und befreit 
somit den Sumpf von der 


SS H Erste Gespräche | 
| Tir бегі (unten) erläutert 
euch die Hintergründe der 
| Tragödie und schickt euch 
zu Priester Galadel. Dieser 
4 vermutet, dass eine Hexe 
2 hinter dem Fluch steckt, 
^^ der über der Siedlung liegt. 
Außerdem soll diese der Wirt 
für einen Dämon sein, der 
Seelen benótigt, um seine 
volle Kraft zu erlangen. Ihr 
sollt das Weib finden. 


eurem Streifzug durch den 
Sumpf trefft ihr stándig auf die 
Untoten, die die Siedlung immer 
wieder heimsuchen. Die Kerle 
sind jedoch behäbig und stellen 
deshalb kein großes Problem 
für agile Kämpfer dar. 
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meidet, was sich wiederum auf 
die weitere Geschichte, Aufgaben 
oder auf die Preise auswirkt, die er 
euch in seinem Laden macht. Es 
erscheint also ratsam, bedacht zu 
handeln. 


FLORIERENDE WIRTSCHAFT 

Was ihr in einem Geschäft für 
neues Equipment aller Art berap- 
pen müsst, richtet sich nicht al- 
lein danach, ob der Besitzer euch 
leiden mag. Unter der Haube von 
Two Worlds 2 soll ein ausgeklü- 
geltes Wirtschaftssystem seinen 
Dienst verrichten. Das heißt kon- 
kret: Wenn ihr einem Händler 20 
Schwerter verkauft, sinkt mit je- 
der Klinge, die ihr ihm anbietet, 


der Preis, den er euch dafür zahlt. 
Gleichzeitig sinkt in der gesam- 
ten Stadt der Obulus, den man 
für Schwerter auf den Tisch legen 
muss, da das Angebot deutlich 
gestiegen, die Nachfrage aber 
gleich geblieben ist. Deshalb ist 
es sinnvoll, eure Beute gezielt 
mehreren NPC anzubieten, um 
möglichst viel Gewinn damit zu 
machen oder sogar herauszufin- 
den, welche Waren in welchem 
Ort gebraucht werden. 

Frischen Wind ins Rollenspiel- 
Genre bringt der Aspekt, dass ihr — 
auBer den simplen Grundsatz von 
Angebot und Nachfrage auszunut- 
zen - auch selbst ein Gewerbe auf- 
bauen dürft. Die Entwickler stellen 
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Zerkleinert: Um eure Waffen zu verbessern, 
zerlegt ihr anderes Equipment in seine Einzelteile. 


WAFFEN BAUEN — DAS CRAFTING-SYSTEM 


In Two Worlds 2 dürft ihr euch nach Lust und Laune an euren Waffen auslassen und diese ver- 
ändern und verbessern. Wie das funktioniert, verraten wir euch hier. 


In Two Worlds 2 gehen die Entwickler einen 
realistischeren Weg als im Vorgänger: Ihr 
zerlegt Gegenstánde in ihre Einzelteile, um 
diese dann weiterzuverarbeiten. Das Beispiel 
links zeigt ein Schwert, aus dem ihr Holz und 
Metall gewinnt. Das Holz wiederum verstárkt 
dann etwa euren Schild, das Metall euren Helm. 
Natürlich kónntet ihr das Metall auch dafür 
verwenden, eure Lieblingswaffe zu verbessern — 
ganz wie ihr móchtet. Waffen haben zudem Slots, 
in die ihr magische Kristalle einbaut, um zum 
Beispiel ein Flammenschwert zu basteln — denn 
magische Waffen gibt es nicht von Haus aus. 


Timing: Beobachtet euren Gegner genau. Wenn ihr im richtigen Zeitpunkt reagiert, kónnt ihr Angriffe blocken oder vielleicht sogar kontern. 


nàmlich in Aussicht, dass ihr zum 
Beispiel eine Produktionsstätte 
für Klingen erwerben kónnt. Dort 
müsst ihr natürlich dafür sorgen, 
dass eure Mitarbeiter zufrieden 
sind. Ihr bekommt dafür aber jede 
Menge Waffen, die ihr wiederum 
für viel Zaster verschachert. Klingt 
interessant, ist für ein Rollenspiel 
aber vielleicht ein unnótig ambi- 
tioniertes Feature. 


MUSTERSCHÜLER 

Der wichtigste Grund, weshalb ihr 
den Bewohnern Antaloors helft, 
ist natürlich, euren Helden nach 
und nach auszubauen. Dies funk- 
tioniert im Grunde wie in anderen 
Rollenspielen auch. Für erfüllte 


Quests bekommt ihr Erfahrungs- 
punkte, genauso wie für besiegte 
Gegner, erfolgreiche Taschen- 
diebstáhle und so weiter. Habt 
ihr genug Erfahrung gesammelt, 
steigt ihr eine Stufe auf und erhal- 
tet Parameter- und Skill-Punkte. 
Erstgenannte verteilt ihr auf Fak- 
toren wie Stärke, Ausdauer oder 
Willenskraft, Letztgenannte auf 
Talente wie Reiten, Diebstahl oder 
Ähnliches. Bestimmte Skills sind 
dafür von Anfang an verfügbar, 
andere müsst ihr erst im weiteren 
Spielverlauf freischalten. 

Das Spiel stellt euch keine Klas- 
sen zur Wahl, zwingt euch also 
nicht in die Rolle eines Magiers, 
Kämpfers oder Bogenschützen 


Lustig: Da ihr euren Charakter farblich ver- 
ändern könnt, lässt das Raum für Schabernack. 


Eher eine Spielerei ist dagegen, dass ihr eure 
Ausrüstung auch farblich verändern dürft. So färbt 
ihr euren Harnisch mit den richtigen Zutaten etwa 
von Rot in Gelb (siehe oben). 
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Atmosphärisch: Die Lichteffekte nutzen die Entwickler gezielt aus, um die Gebiete in die richtige Stimmung zu tauchen. 


- im Gegensatz zu vielen anderen 
Genre-Kollegen. Vielmehr bestimmt 
ihr mit euren Entscheidungen, in 
welchen Aspekten euer Held gut, 
in welchen er schlecht ist. Dennoch 
gruppiert Two Worlds 2 die Fähig- 
keiten sinnvoll, sodass ihr leicht er- 
kennt, welche zum Beispiel einem 
Krieger entsprechen. Solltet ihr im 
Verlauf des Abenteuers dennoch 
nicht mit der Ausrichtung zufrieden 
sein, bedeutet das nicht, dass ihr 
wieder von vorne beginnen müsst. 
Stattdessen sucht ihr einen der so- 
genannten Soulpatcher auf. Diese 
Zauberer können den Fähigkei- 
tenbaum eures Schützlings in den 
Ausgangszustand versetzen, um 
Fehlentscheidungen vom Beginn 
der Reise wiedergutzumachen. 


JETZT GIBT’S HAUE 

Ein gut ausgebauter Charakter 
ist nicht der einzige Schlüssel, 
um die Kämpfe in Two Worlds 2 
erfolgreich zu bestreiten. In den 
Auseinandersetzungen kommt es 
auch darauf an, dass ihr die ver- 
schiedenen Angriffsarten stimmig 
kombiniert. Neben dem norma- 
len Schlag hat euer Held näm- 
lich noch eine Attacke aus dem 
Sprung drauf, kann herumwirbeln 
und Gegner hinter sich aus der 
Drehung fertigmachen und geg- 
nerische Schläge blocken. Diese 
verschiedenen Möglichkeiten löst 
ihr ganz simpel aus, indem ihr den 
Angriffsknopf plus eine der Rich- 
tungstasten drückt oder mit der 
Blocktaste Angriffe abwehrt. Al- 


Ze Ser 


d 


Mehr Schaden: Mit zwei Waffen stellen solche Gegner kein Problem dar. 
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lerdings kommt es auf das Timing 
und die Ausdauer eures Schütz- 
lings an, damit ihr eure Aktionen 
nahtlos aneinanderreiht. 

Wenn euch das zu kompliziert 
ist, genügt es auch, nur die An- 
griffstaste zu betätigen. So ent- 
stehen ebenfalls Kombos, die al- 
lerdings nie so stark sind wie die 
manuell zusammengezimmerten. 
Der Mehraufwand muss ja irgend- 
wie belohnt werden. 

Einen weiteren Einfluss auf den 
Erfolg in den Scharmützeln neh- 
men die Skills. Ein unerfahrener 
Schwertkämpfer macht weniger 
Schaden, schlägt langsamer zu 
oder bekommt weniger starke 
Kombos hin als ein gut ausgebil- 
deter. Außerdem spielt die Ausrüs- 
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Tag und Nacht: Two Worlds 2 bietet einen realistischen Tag-und-Nacht-Wechsel. 


tung eine große Rolle: Nutzt ihr nur 
eine Einhandwaffe, ist euer Held 
agiler und kann schneller reagie- 
ren. Gebt ihr dem Jungen einen 
Schild oder eine zweite Waffe an 
die Hand, fallen seine Attacken 
langsamer aus. Dafür macht ihr bei 
zwei Klingen mehr Schaden oder 
euer Verteidigungswert steigt dank 
der Holzdeckung am Arm. Auf die- 
se Weise nehmen alle Objekte, die 
euer Schützling nutzen kann - zum 
Beispiel eine Fackel — Einfluss auf 
eure Kampfkraft. Außerdem könnt 
ihr eure Waffen jederzeit modifizie- 
ren (siehe Kasten , Waffen bauen 
- Das neue Crafting-System"). Da- 
mit ihr bei alledem nicht die Über- 
Sicht verliert, dürft ihr im Inventar 
Ausrüstungssets erstellen, in de- 
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nen ihr eure Stechinstrumente und 
Rüstungsgegenstände zusammen 
ablegt. Diese wechselt ihr jeder- 
zeit per Tastendruck, sodass ihr in 
brenzligen Situationen immer das 
passende Equipment parat habt. 


IT'S MAGIC 

Natürlich bietet Two Worlds 2 
mehr als stumpfes Gekloppe mit 
fiesen Monstern. Auch Pfeil und 
Bogen stehen euch zur Verfügung 
und - noch viel wichtiger — Magie. 
Das Zaubersystem basiert auf 
Spruchkarten, die sozusagen das 
Rezept für eure Tricks darstellen. 
Diese unterteilen sich wiederum 
in drei Kategorien, deren Kombi- 
nation bestimmt, was für ein Zau- 
ber herauskommt. Es gibt die so- 
genannten Carrier-Cards, welche 
die Information umfassen, was für 
eine Art von Spruch es wird, also 
etwa ein Projektil, eine Welle oder 
eine Beschwórung. Die Elemental- 
Cards zeigen auf, welches Element 
- zum Beispiel Feuer, Wasser oder 
Luft (nach denen sich auch die Ma- 
gie-Gilden in Two Worlds 2 eintei- 
len) - genutzt wird. Zu guter Letzt 
gibt es die Modifier-Cards, mit de- 
nen ihr euren Zauberspruch nach 
Belieben verändert. So wird aus 
einem Heilzauber etwa ein Spruch, 
der Gegner schádigt. Oder ihr bas- 
telt einen Feuerball, der an Wän- 
den abprallt und dann weiterfliegt 
oder sich bei jedem Aufprall in eine 
weitere Feuerkugel zerteilt. Eurer 
Fantasie sollen — was Entwickler ja 


gerne versprechen - keine Gren- 
zen gesetzt sein. Durch die vielen 
Kombinationsmóglichkeiten sollen 
bis zu 1.000 verschiedene Zauber- 
sprüche denkbar sein. Um das Ba- 
lancing mit solchen Tricks nicht ad 
absurdum zu führen, müssen sich 
Zauber stets erst wieder aufladen 
und verbrauchen unterschiedlich 
viel Mana - logisch. 


PFUSCHER? 

Ebenso essenziell für ein Rollen- 
spiel ist neben der Magie die Al- 
chemie. Und auch hier lásst Two 
Worlds 2 euch wieder freie Hand: 
Euer Charakter kann prinzipiell 
alles, was er in der Welt findet, 
in einem Trank zusammenbrau- 
en. Einfache Rezepte sehen vor, 


zum Beispiel Pilze mit heilender 
Wirkung im Topf zusammenzuko- 
chen. Das Ergebnis ist vorherseh- 
bar: ein Heiltrank. Mächtigere Ge- 
bräue mit mehreren Zutaten sind 
nur erfahreneren Spielern zugäng- 
lich. Und da habt ihr gar die Mög- 
lichkeit, euch völlig unbekannte 
Zutaten zusammenzumischen, 
um zu sehen, was dabei heraus- 
kommt. Da euer Avatar sein Brau- 
set immer dabeihat, dürft ihr also 
jederzeit herumexperimentieren. 
Geglückte Tränke speichert ihr als 
Rezept ab und kónnt diese dann 
stets neu mischen. Allerdings 
solltet ihr vorsichtig sein, dass ihr 
eurem Schützling nicht wahllos 
Tránke einflößt. Die Wirkungen 
verschiedener Elixiere könnten 


Klar ersichtlich: Dass Gondahor der Bósewicht des Spiels ist, lásst schon sein Thronsaal eindrucksvoll erkennen. 
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sich gegenseitig beeintráchtigen 
und verändern — zum Guten oder 
zum Schlechten ... 

Viele Elemente von Two 
Worlds 2 kennt man in áhnlicher 
Weise bereits aus anderen Rol- 
lenspielen. Ob bei diesem Spiel 
am Ende alles so klappt, wie sich 
die Entwickler das wünschen? Ob 
sie sich nicht doch zu viele Inhalte 
aufbürden? Diese Gefahr besteht 
durchaus - wie so oft bei hochge- 
steckten Zielen. Aber bis uns das 
Gegenteil bewiesen wird, geste- 
hen wir Two Worlds 2 zu, mógli- 
cherweise genauso gut zu werden, 
wie es auf dem Papier klingt. WEB 


MEINUNG 


Das, was wir von Two 
Worlds 2 gesehen und 
erfahren haben, lässt 
auf ein gutes Rollenspiel 
hoffen. Magie- und Kampf- 
system klingen spaßig, 
das Crafting-System ist 
Jj glaubwürdig und der 
gezeigte Ausschnitt der 
Welt wirkte stimmig. Jedoch bleibt an manchen 
Stellen der bittere Beigeschmack, dass sich die 
Entwickler zu viel zumuten und sich stattdes- 
sen auf wesentlichere Dinge, etwa fesselnde 
Quests, konzentrieren sollten. Aber ohne lángere 
Anspielzeit lásst sich schwer darüber urteilen. 


Y 
ў 
[INFOS Ҹ НА. 
Hersteller: ‚.. Zuxxez 
Entwickler: Reality Pump 
Termin: 2. Quartal 2010 
М 
WERTUNGSTENDENZ 
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Die zwei 
kaputten 
Antihelden 
melden sich 
mit einem 
Paukenschlag 
zurück. 
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Zivilisten: Wenn die beiden Chaoten mit gezückten Waffen über die Straße laufen, bricht schon mal Panik aus. 
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Alle Bilder: Square Enix 


Eckenhocker: Ein Deckungssystem unterstützt euch in den knallharten Kämpfen. Dünne Wände gehen dabei schon mal zu Bruch. 


Wäre die Stadt Schang- 

lebender, | atmender 
Mensch, sie würde sich vor Angst 
in die Hosen machen, flüchten, 
sich gut verstecken, nur weg von 
den beiden Typen, die da gerade 
an die Tür klopfen. Denn Kane 
und Lynch, die beiden notorischen 
Verlierer und Schwerverbrecher, 
haben sich ausgerechnet diese 
riesige asiatische Metropole für 
ihre nächste Achterbahnfahrt ins 
Chaos ausgesucht. Das kann nur 
böse enden ... 


hai ein 


ABWÄRTS 

Nach den blutigen Ereignissen aus 
dem ersten Teil des Third-Person- 
Shooters Kane & Lynch: Dead Men 
(2007) sind ein paar Jahre ver- 
gangen. Kane ist am Verlust seiner 
Familie nahezu zerbrochen. Lynch 
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dagegen lebt ein beinahe bürger- 
liches Leben in besagtem Schang- 
hai. Dort arbeitet er für einen klei- 
nen Gangster namens Glazer, hat 
sogar eine chinesische Freundin 
mit Namen Xiu. Als sich Glazer 
eines Tages bei einem Waffendeal 
überschätzt, gerät die Situation 
außer Kontrolle. Lynch holt seinen 
guten, alten Kumpel Kane zu Hil- 
fe, der sich ja mit Waffen ganz gut 
auskennt (wir erinnern uns: Kane 
ist ein Ex-Söldner, Wummen sind 
sein Spezialgebiet!). Es passiert, 
was passieren muss: Die Situation 
eskaliert und die beiden sehen sich 
plötzlich nicht nur der gesamten 
chinesischen Polizei, sondern auch 
der überaus aufgebrachten Unter- 
welt gegenüber. Was nun folgt, ist 
ein brutaler Trip ins Chaos, der die 
beiden Hauptfiguren einiges erdul- 


den lassen wird. Viel mehr wissen 
wir bisher nicht zur Geschichte der 
beiden. Schade, schließlich ist die 
Story mit das wichtigste Element 
des Action-Spiels. Bei unserem 
Besuch bei lo Interactive verrie- 
ten uns die Macher aber, dass 
das Ganze richtig schlimm werden 
wird. Also schlimm im Sinne von 
packend. Ihr versteht? 


FÜR AMATEURE 

Kane & Lynch 2 ist im Grunde ein 
reinrassiger Shooter. Doch haben 
sich die Dänen von lo Interactive 
noch eine Besonderheit ausge- 
dacht: Mit einer ausgefallenen Op- 
tik wollen sich die Entwickler von 
anderen Action-Spielen dieser Art 
abheben. Dafür haben sie sich fol- 
gende Fragen gestellt: Was empfin- 
den Menschen heutzutage als real? 


Wie wirkt eine Szene besonders 
glaubwürdig? Die Antwort gab, 
wie so oft, das Internet, speziell die 
Videoplattform Youtube. Dort do- 
minieren von Amateuren gedrehte 
Videos - verwackelt, oft auch in 
schlechter Qualität, doch immer 
sehr authentisch. Denselben glaub- 
würdigen Effekt wollen die Kreativen 
bei lo Interactive auch in ihrem Spiel 
nutzen. Also klebt die Kamera dicht 
hinter den Protagonisten, steht 
nie still und erweckt mit kleineren 
Bildfehlern und Schmieroptik den 
Eindruck einer authentischen Do- 
kumentation. Das mag im ersten 
Moment irritieren, schließlich fla- 
ckern bei Treffern etwa unschöne 
Fragmente (also absichtlich einge- 
fügte Bildberechnungsfehler) über 
den Bildschirm. Dafür erzeugen 
diese Effekte eine überraschende 


LIEGEN LERNEN: DOWN NOT DEAD 


Hinter der Bezeichnung verbirgt sich eine einfache, aber spielerisch sinnvolle 
Neuerung, die ihr vielleicht aus dem einen oder anderen Action-Spiel kennt. Wird 
Lynch oder sein Partner Kane (im Koop-Modus) schwer verletzt, geht der Getrof- 
fene zu Boden, ist aber noch lange nicht kampfunfähig. Liegend dürft ihr euch 
weiterhin wehren und so etwa in sichere Deckung robben oder euren Angreifer 
doch noch niederstrecken. Werdet ihr einige Zeit nicht mehr getroffen, erholt sich 
eure Figur und kann wieder aufstehen. Besonders revolutionär ist diese Idee zwar 
nicht, doch wer an den knackigen Schwierigkeitsgrad des ersten Teils denkt, wird 
angesichts dieser Möglichkeit erfreut aufatmen. 


Wehrhaft: Falls ihr in den Gefechten niedergestreckt 
werdet, ist das Spiel zum Glück noch nicht vorbei. 
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INTERVIEW MIT 
KARSTEN LUND 


Game Director bei lo Interactive 


Warum habt ihr euch für Lynch als spielbaren Charakter entschieden? 
Lund: Wir wollten aus der Masse herausstechen und uns vom ersten Teil ab- 
heben. Die Leute finden ihn interessant und wollten mehr über ihn erfahren. 


Lynch ist ein echt kranker Typ ... 
Lund: Klar ist Lynch durchgeknallt. Aber er hat sich zusammengerissen, lebt 
ein gutes Leben in Schanghai und hat eine Freundin. Tief in ihm drin lauert aber 
immer noch seine Krankheit. Unser neuer, dokumentarischer Stil lásst uns wenig 
Raum für seine Fantasien wie abgedrehte Monster oder so. Wir spielen also 
nicht mit seiner Psychose als Gameplay-Mechanik herum. Aber wenn du ihn 
spielst, wirst du sehr schnell merken, dass er wirklich nicht gesund ist. 


Euer Grafikstil ist ungewóhnlich. Ist es nicht schwierig, da die richtige 
Balance zu finden? 
Lund: Das ist extrem schwer, ja. Viele denken, dass wir damit ein zu großes Risi- 
ko eingehen, aber wir testen viel. Wir wissen genau, wo unsere Grenzen sind. 


Warum habt ihr euch Schanghai als Handlungsort ausgesucht? 
Lund: Weil es cool ist. Ich meine, es ist eine riesige Stadt mit vielen unterschied- 
lich aussehenden Orten. AuBerdem ist das ein guter Platz für die beiden, um sich 
zu verstecken. Sie werden ja in der gesamten westlichen Welt gesucht. 


Aber wáre ein Ort, den die Leute wiedererkennen kónnen, nicht wesent- 
lich passender? 


SW | 


CA 


Charakterköpfe: Kane und Lynch sind sehr lebendig in Szene gesetzt, 
streiten ständig miteinander oder fluchen, was das Zeug hält. 


Nähe zum Spielgeschehen, die 
eine dichte Atmosphäre erzeugt. 
Ungewohnt, aber durchaus reiz- 
voll! Weil wir euch diesen Grafikstil 
anhand der abgedruckten Bilder 
nur unzureichend erklären können, 
empfehlen wir einen Besuch der of- 
fiziellen Webseite des Spiels: Unter 
www.kaneandlynch.com findet ihr 
ein paar coole Videos, die einen 
recht guten Einblick vom Aussehen 
und dem schrägen Humor des Ti- 
tels geben. 


NIMM DEN PSYCHO! 

Auch bei der Besetzung ihrer bit- 
terbösen Geschichte haben die 
Entwickler etwas gedreht. Durftet 
ihr im ersten Teil des Action-Spiels 
noch als knallharter Söldner Kane 
durch die Gegend ziehen, haben 
sich die Verantwortlichen dieses 
Mal dazu entschlossen, dem ver- 
rückten Lynch die Hauptrolle zu 


geben. Das mag anfangs ver- 
wundern, schließlich ist Lynchs 
geistiger Gesundheitszustand 
von starken Medikamenten ab- 
hängig — schon im Vorgänger sah 
der Psychopath Dinge, die nicht 
existierten, und sorgte so immer 
wieder für blutiges Chaos. In Dog 
Days wird so etwas laut Entwickler 
auch passieren, aber in milderer 
Form. Schließlich wollen die Ma- 
cher nicht, dass ihr plötzlich mitten 
in Schanghai auf rosa Elefanten 
oder sonstige Fantasiegestalten 
ballern müsst, nur weil Lynch mal 
wieder durchdreht. Aber, so wird 
uns versichert, Lynch wird seine 
„speziellen“ Momente bekommen. 


GEMEINSAM 

DURCH SCHANGHAI 

In Sachen Mehrspielermodus 
konnten wir den Entwicklern ein 
paar Informationen aus dem Kreuz 


Lund: Oh, die Leute werden ihn wie- 
dererkennen. Das Tolle an Schanghai 
ist, dass es eben nicht exotisch ist. Die 
haben da alles, was wir haben. Ich war 
überrascht, wie viele Mädels in kurzen 
Röcken und mit iPods da rumlaufen. 
Keine Spur von alten Chinesen, die 
Tai-Chi im Garten machen. 


Der erste Teil bot ja ein paar 
krasse Szenen. Was erwartet uns im 
Nachfolger? 

Lund: Oh, es wird noch viel, viel 
schlimmer. 


Moment: Es gibt ein „gutes“ 
Schlimmer und ein „schlechtes“ 
Schlimmer! 

Lund: Lass es mich so formulieren: 
Kane und Lynch müssen sich den 
Konsequenzen ihrer Taten auf die harte 
Weise stellen. Sehr hart. Für Schanghai 
ist es schlimm, dass die Jungs ausge- 
rechnet hier aufgetaucht sind. Aber für 
Kane und Lynch ist es noch schlimmer. 
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Grau: Die farbarme Optik ist Absicht. Gewóhnt euch also dran! 
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leiern. Der heißt wie schon vorher 
„Fragile Alliance“ und besticht 
mit einer innovativen Spielidee: 
Zusammen mit einer Handvoll 
Kumpels stürmt ihr eine Bank, um 
in vier Minuten alles an Beute zu- 
sammenzuraffen, was ihr tragen 
könnt. Natürlich wimmelt es dort 
von Polizisten, Zusammenarbeit 
ist also Pflicht. Aber: 
euch jederzeit dazu entschließen, 
die Beute alleine einzusacken und 
eure Kollegen allesamt umzu- 
nieten. Dann werdet ihr zwar als 
Verräter gebrandmarkt, 
aber mit jeder Menge Moneten 
ins Ziel — sofern ihr die Angriffe 
eurer erzürnten Gangsterfreunde 
überlebt, versteht sich. Zusätz- 
lich zu „Fragile Alliance“ bauen 
die Entwickler einen ebenfalls 
aus dem Vorgänger bekannten 
Koop-Modus ein. Der 
Spieler übernimmt dann die Rolle 
von Kane. Dieses Mal funktioniert 
das Ganze zum Glück aber auch 
online! Damit die beiden Prota- 
gonisten nie zu weit voneinander 
weg sind, gibt es immer wieder 
Hindernisse, die sie nur zu zweit 
überwinden können. Klingt nach 
einer Menge Spaß. 


Ihr könnt 


kommt 


zweite 


DAS WIRD BÖSE 

Was erwartet uns also? Nun, vor 
allem ein actiongeladenes Baller- 
Spiel, das wie schon der Vorgàn- 
ger auf eine knallharte Geschichte 
setzt. Davon konnten wir uns an- 


hand der Szenen, die bei unserem 
Vor-Ort-Besuch gezeigt wurden, 
Kane und Lynch 
müssen sich den Weg aus einem 


überzeugen: 


Restaurant freischieBen, fluchen 
und schimpfen auf ihrer Flucht 
ununterbrochen, stolpern auf die 
StraBen Schanghais, lósen dort 
Panik aus und fetzen sich danach 
mit asiatischen Gangstern. Dass 
die beiden Durchgeknallten dabei 
nicht zimperlich vorgehen, wird 
deutlich, als Lynch einen Poli- 
zisten über den Haufen schießt, 
der sich gerade ergeben will. Zur 
spielerischen Qualität können wir 
noch keine Aussage treffen, doch 
wir hoffen auf Besserung im Ver- 
gleich zum Vorgänger. Die unge- 


PS3 
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Krank: Dieses Mal werdet ihr Lynch spielen — ganz recht, den durchgeknallten 
Psychopathen mit der lustigen Halbglatze. 


wóhnliche Optik und eine düster- 
brachiale Story lassen jedenfalls 
schon mal auf ein furchtbar gutes 
PS3-Spiel hoffen. RH 


Brüllaffe: Lynch ist kein netter Mensch und tickt das eine oder andere Mal kráftig aus. 
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MEINUNG 


Ich habe den ersten Teil 
trotz seiner Schwächen 
(und das waren nicht 
wenige) abgöttisch geliebt. 
Denn die Geschichte der 
beiden Verlierer wurde 

so düster und spannend 
erzählt, dass ich dafür jede 
Nerv-Schikane in Kauf 
genommen habe. Etwa diesen total bescheu- 
erten Dschungel-Level, der mir heute noch 
Würgereiz verursacht. Nun kommt der zweite 
Teil und ich könnte hüpfen vor Freude. Einfach 
weil ich die beiden Chaoten in mein Zockerherz 
geschlossen habe. Denn wo bitte erlebt man 
noch eine so kompromisslos düstere Geschich- 
te? Es muss ja nicht immer das „Friede, Freude, 
Eierkuchen“-Ende sein. Und das wird es bei 
Kane & Lynch 2 nicht geben, da bin ich sicher. 


| ınros Ҹ 
Негѕїеіег:....................... Square Enix 
Entwickler: lo Interactive 
Termin: ....................... 2. Quartal 2010 
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VIDEO AUF 


Bi Immer mitten in die Fresse rein! So lautet nicht nur der Refrain eines Songs der Berliner Kultbänd Die Ärzte, sondern auch Jacks Lösung für so manches Problem. 


DEAD ТО RIGHTS 


RETRIBUTION 


Jack Slate kennt keine Gnade. Jack Slate kennt nur Gerechtigkeit! 
Für die leidet er. Und für die kämpft er. Bis auf’s Blut! 


Action-Adventure > Über die 
Stadt bricht die Nacht herein. 
Schnee bedeckt die Straßen und 
klirrende Kälte hält die Menschen 
für eine Weile in Atem. Ein Sze- 
nario, wie es sich pünktlich zur 


Abgabe dieses Artikels rund um 
die Redaktionsräume abspielte. 
Allerdings auch eines, wie wir es 
uns passender für dieses Spiel 
kaum hätten wünschen können. 
Praktisch übergangslos tauchten 


wir ein in die finstere, stille und 
trostlose Welt von Dead to Rights. 
Der Name kommt euch bekannt 
vor? Egal, vergesst die Vorgän- 
ger! In Deutschland indiziert und 
spielerisch belanglos, so gab sich 


die Serie bisher. Nun wagten die 
Entwickler einen kompletten Neu- 
anfang, warfen sämtliche Altlasten 
über Bord und starten mit Retribu- 
tion so richtig durch. 


EINSAMER RÄCHER 

Geschichte und Atmosphäre des 
Spiels orientieren sich an der 
großen Kunst des Film noir. Wer 
sich im Genre auskennt, der fin- 
det zahlreiche Parallelen. Insbe- 
sondere zum New Yorker Cop 
Max Payne. Während dieser sei- 
ne Familie grausam ermordet auf- 
findet, muss der Dead to Rights- 
Protagonist mitansehen, wie sein 


W Kleine Granate, große Wirkung: Hinter seiner sicheren Deckung lugt 
Jack hervor und schaut den Triaden-Gangstern beim Fliegen zu. Herrlich! 


W Pump it up! In den Takedown-Szenen kennt Jack noch weniger Gnade als sonst! Je 
nach ausgerüsteter Waffe unterscheiden sich die zahlreichen Sequenzen dabei zusätzlich. 
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Verräterisch: Der Laserstrahl des Zielvisiers verrät euch die Position von Snipern. 


Vater stirbt. Als Polizisten des 
Grand City Police Department er- 
mitteln Frank Slate und sein Sohn 
Jack gegen eine lokale Bande 
von Unruhestiftern. Die beiden 
dringen heimlich in einen Unter- 
schlupf der Verbrecher ein und 
stellen zwei Syndikatsmitglieder 
zur Rede. Doch plótzlich eskaliert 
die Situation: Der unüberlegte 
Einsatz eines SWAT-Komman- 
dos verwandelt den Schauplatz 
binnen kürzester Zeit in einen 
Während anstür- 
Handlanger 
sich Feuergefechte mit der Spe- 
zialeinheit und nachrückenden 
liefern, packen die 


Hexenkessel. 


mende feindliche 


Polizisten 


Drahtzieher die Gelegenheit beim 
Schopf. Den Übeltätern gelingt 
nicht nur die Flucht, zu allem Übel 
strecken sie auch noch Jacks Va- 
ter mit mehreren Kugeln nieder. 
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Er verblutet in den Armen seines 
Sohnes. Dieser kennt fortan nur 
noch ein Ziel: Rache! 


STRUDEL DER GEWALT 

Bei seinem Streben nach Ver- 
geltung durchkreuzt Jack Slate 
unweigerlich die Pläne einiger 
Bandenführer und Wirtschafts- 
magnaten zur Unterwerfung der 
Metropole Grand City. Binnen 
kürzester Zeit avanciert der Cop 
zum Staatsfeind Nr. 1, gejagt von 
Triaden, Attentátern und einem 
geheimen, paramilitárischen Ein- 
satzkommando. Ein schier aus- 
Die kalte 
und  Hoffnungslosigkeit 


sichtsloser Kampf. 
Trost- 
stellt das Aushängeschild von 
Retribution dar. Dieser Atmo- 
sphärejoker sticht gnadenlos gut 
und hebt das Spiel locker aus der 


Masse der Actiontitel heraus! 


wi. 
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1AN’S BEST FRIEND 
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massig Schläge und Kugeln einstecken. Außer am Kopf, da liegt die Schwachstelle. 


MIT ALLER HÄRTE! 

Auf das spielmechanische 
Grundgerüst reduziert, ließe sich 
Retribution hingegen am ehesten 
als „Uncharted 2 meets Tekken“ 
bezeichnen. Ihr steuert Jack aus 
der Schulteransicht, ballert auf 
Feinde, werft Granaten und sprin- 
tet von Deckung zu Deckung. Zu- 
dem stellen euch die Entwickler 
im Kampf gegen die zahlenmä- 
Big und technisch überlegenen 
Feinde zwei meganützliche Helfer 
zur Seite: Euren Hund Shadow 
und die Focus Time. Ersteren hal- 
ten wir für derart wichtig, dass wir 
ihm einen eigenen Extrakasten 
spendieren, wenige Zentimeter 
weiter links. Die Fokuszeit hin- 
gegen entspricht der Bullet Time 
oder Zeitlupe, wie ihr sie aus Max 
Payne 2 und Matrix kennt. So weit, 


so gut. Zusätzlich zu diesen kon- 
servativen,  spielspaBerprobten 
Standards und der megastarken 
Atmosphäre führen die Entwick- 
ler jedoch ein weiteres Alleinstel- 
lungsmerkmal ins Feld ... 


FAUSTRECHT 

Ging es euch nicht auch schon 
des Öfteren gewaltig auf den 
Zeiger, wenn ein Feind plötzlich 
direkt vor eurer Nase stand und 
ihr konntet ihm keine verpassen? 
Viele Spiele zwingen uns dazu, 
umständlich auf irgendwelche 
Nahkampfangriffe zu wechseln 
oder akrobatisch Gamepad- 
Eingaben zu vollführen, was in 
der gegebenen Hektik oft über- 
haupt nicht klappt. Nicht so Dead 
to Rights! Während das Ballern 
funktioniert wie gehabt, lösen der 
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Schütz dich! Gegen Geschütze und feindliche Überzahl ist die Deckung euer bes- 
ter Freund. Aus diesem Schutz heraus könnt ihr blind feuern und Shadow losjagen. 


Dreick- und Kreisknopf leichte be- 
ziehungsweise schwere Schläge 
aus. Per Viereck blockt ihr Angriffe 
ab, duckt euch zur Seite weg oder 
platziert - das richtige Timing vo- 
rausgesetzt - einen knallharten 
Konterangriff. Der Übergang zwi- 
schen Schießen und Schlagen 
funktioniert bereits vorzüglich, 
während die Entwickler an der 
360°-Steuerung noch etwas fei- 
len. In der Theorie ermöglicht es 
diese nämlich, dass ihr ganz easy 
nach vorne, hinten und zur Seite 
Tritte und Schläge verteilt. In der 
Praxis gehen aber noch einige At- 
tacken ins Leere. Sobald ein sol- 
cher Angriff allerdings gelingt und 
ihr, von mehreren Gegnern umzin- 
gelt, in sämtliche Richtungen aus- 


teilt, dberkommt euch ein wirklich 
erhabenes Gefühl. 
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DER HERR IM RING 

So ungern wir es zugeben: Sogar 
noch befriedigender als geglückte 
Kombos und Tritte fallen aller- 
dings die Takedowns aus. Wenn 
ihr einem Gegner genug Scha- 
den zufügt und seine Deckung 
durchbrecht, ploppt ein Symbol 
auf. Durch einen Druck auf den 
X-Knopf lóst ihr nun einen der 
zahlreichen verschiedenen Take- 
downs aus. Anschließend heiBt's: 
zurücklehnen und genießen! Die 
Spielgeschwindigkeit bremst auf 
Zeitlupentempo herab, Unschär- 
fe- und Verwischeffekte betonen 
die Szene, während Jack Slate 
seinen Gegenüber brutal über- 
wältigt. Und dieses „brutal“ steht 
hier nicht umsonst! Genickbrüche 
oder fatale Tritte an Stellen, wo 
es wirklich, wirklich weh tut sind 


Fass! Als Shadow vertragt ihr zwar kaum Treffer, doch eure Angriffe sind absolut 
tödlich und mit genug Schwung holt ihr Gegner von den Beinen und knockt sie aus. 


keine Seltenheit. Ganz ähnlich 
funktionieren die Entwaffnungs- 
manöver: Gegner schwächen, die 
entsprechende Taste drücken, 
sobald das Symbol aufploppt, 
und in der anschließenden Zeit- 
lupe im richtigen Moment den 
Abzug betätigen. Extrem effektiv, 
aber nur für Erwachsene! 


KEIN KINDERSPIEL 
Dead to Rights: Retribution ver- 
steht sich also definitiv als er- 
wachsene Unterhaltung. Dabei 
schlägt es aber hin und wieder 
über die Stränge. Schnitte in der 
deutschen Version sind leider 
nicht unwahrscheinlich, zumal die 
Handlung des Spiels die brutale 
Action auf dem Bildschirm mit 
blutiger Rache rechtfertigt. Die 
Motive Vergeltung und Selbstjus- 
tiz stellen für Jugendschützer zu- 
recht ein tiefrotes Tuch dar. Doch 
es gibt auch Hoffnung: Max Pay- 
ne ist ein Beispiel für beide Mög- 
lichkeiten. Der Vorgänger wurde 
indiziert. Teil 2 erhielt hingegen 
trotz brutaler Szenen und Rache- 
motiv ein USK-Siegel. Die Prüfer 
attestierten dem Film-noir-Shoo- 
ter nämlich einen Quasi-Kunst- 
womit die 


status, Indizierung 


vom Tisch war. 


LEISE RIESELT DER SCHNEE 

Ob Dead to Rights: Retribution 
es schließlich nach Deutschland 
schafft, das steht noch in den 
Sternen. In der play? steht dage- 
gen eine klare Empfehlung: Wenn 


ihr auf atmosphärische, düstere 
Actionkost und erwachsene Un- 
terhaltung steht, dann ist dieser 
Titel definitiv einen Blick wert. 
Das extrem lineare und etwas tri- 
ste Leveldesign sowie die recht 
stumpfen Kämpfe verlieren zwar 
nach einiger Zeit an Reiz, doch bis 
dahin hat die packende Handlung 
euch längst in ihren Bann gezo- 
gen und ihr werdet wie im Fieber 
dem Ende entgegenstreben! GPS 


MEINUNG 


Dead to Rights: Retribution 
ist eine extrem zwiespältige 
Angelegenheit. Einerseits 
erleichtert mir der Titel das 
Testerleben enorm und 
N legt seine Schwächen klar 
und deutlich offen: Extrem 
lineare, beinahe klaustro- 
phobisch enge Levels, eine 
über weite Strecken nur mittelmäßige Grafik, das 
anfangs repititive Gameplay, die teils grenzde- 
bilen Gegner - ihr seht schon, da liegt einiges 
im Argen. Dennoch saß ich trotz Erkältung bis 
spät nachts im Verlag und zockte die Vorabver- 
sion durch. Ich fieberte gespannt dem Finale 
entgegen, feierte harte Takedowns, litt mit Jack 
und Shadow und verlor mich in der düsteren, 
hoffnungslosen Spielwelt. An dieser Stelle gerät 
mein Job zum Albtraum: Schimpfen und Fluchen 
über die vorhandenen Fehler und das stumpfe 
Design? Oder viel mehr Loben und Preisen, gute 
Ideen und die grandiose Atmosphäre belohnen? 
Das muss wohl jeder für sich selbst entscheiden. 


ШУЫША 
Негѕїеіег:..................... Namco Bandai 
Entwickler: .......... ТҮТІГІ Volatile Games 
Termin: ..................... 1. Quartal 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Weihnachten ist 
ein Fest der Besinnlichkeit und 
der Familie. Da wir für Besinnlich- 
keit nichts übrig haben und von 
unseren Familien längst verstoßen 
wurden, widmen wir uns an den 
Festtagen тїї Freude unseren 
weniger nahen Verwandten: den 
Big Daddys, den Little und den 
Big Sisters. Olé, das Christkind 
brachte uns dieses Jahr eine Vor- 
schau-Fassung von Bioshock 2! 


AUF EIN NEUES! 

Ein weiteres Mal tauchen wir in 
die Unterwasserwelt von Rap- 
ture ab. Trotz langer Abwesen- 


Ka, 
po ; A0 Caliber Rounds 


ЕВІ05Н0СК 2 


heit fühlen wir uns dort schnell 
wieder heimisch, 
es einige Zeit dauert, sich in 
Spielwelt, -geschwindigkeit und 
-steuerung einzufühlen. Die ers- 
ten Kämpfe gegen die Splicer 
überstehen wir noch ganz gut. 
Doch als wir auf einen Big Daddy 
und kurz darauf auf eine Big Sis- 
ter treffen, benötigen wir schon 
mehrere Anläufe, um die mons- 
trösen Biester von ihrem Leiden 
zu erlösen. Und trotzdem gieren 
wir drei Stunden später ebenso 
nach mehr wie die Splicer nach 
dem Adam. Nur leider endet hier 
schon unsere Anspielversion — 


auch wenn 


Telehack: Eine neue Waffe ermöglicht Hacks aus sicherer Entfernung. 
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gerade als wir richtig warm ge- 
worden sind ... 


SO SCHAUT’S AUS! 

Kurzer Faktencheck der ersten 
Spielstunden: Die Technik ist ein- 
wandfrei, auch wenn die Grafik, 
verglichen mit den Bildern, die 
uns aus Teil 1 im Gedächtnis sind, 
keine Quantensprünge hinter sich 
hat. Vor allem das aufgebohrte 
Bewegungsrepertoire der Splicer 
und die verbesserten Gesichtsani- 
mationen der Charaktere fallen 
sofort positiv auf. Hey, wir sehen 
dieses Mal sogar regelmäßig an- 
dere Menschen! Die neuen Waf- 


8 


Rapture 


ist immer noch interessant. 
Steuermann: Abtauchen! 


fen und Plasmide fühlen sich trotz 
steter Munitionsknappheit fantas- 
tisch an - allen voran der riesige 
Bohrer und das Speer-Gewehr. Die 
Story konnte zwar nicht dermaßen 
fesseln, wie es die des Vorgängers 
damals vermochte, allerdings ist 
die Geschichte rund um den ers- 
ten Big Daddy, eine besondere 
Little Sister namens Eleanor und 
die fiese Sophie Lamb durchaus 
eine nähere Betrachtung wert. 
Also ist alles gut? Nicht ganz. 


HALLO, DA BIN ICH WIEDER! 
So schön es sich auch anfühlt, wie- 
der einmal durch die herrlich ma- 


Schön, wieder hier zu sein: Rapture ist immer noch wundervoll und gruselig. 
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Alle Bilder: play? 


Ё 
(СОЁ 
95 


ыз 


Großer Klops: Der Brute ist ein neuer Splicer und kann einiges wegstecken. 


і Неауу е2 


Mit dem Plasmid Winterblast und Waffengewalt kriegen wir ihn aber klein. 


nur, dass die Kleinen im Duo mit einem Big Daddy unterwegs sind. 


rode Unterwasserstadt Rapture 
zu schlendern, so sehr befürch- 
ten wir auch, dass es sich viel zu 
schnell abnutzt. Der Zauber von 
Teil 1 ist beinahe verflogen und 
das Spieldesign überrascht mit 
unnötig vielen Wiederholungen. 
Immer wieder müssen wir einem 
Big Daddy seine Little Sister ab- 
nehmen, immer wieder das Gör 
gegen Splicer verteidigen, immer 
wieder eine Big Sister abwehren. 
Klar, wir hätten auch die Option, 
das alles links liegen zu lassen, 
nur fehlt uns dann das nötige 
Adam, um unseren Protagonisten 
für die anstehenden Aufgaben 
auszurüsten. Bitte, bitte, bitte, 
liebe Entwickler, spendiert eurem 
Baby hier noch ein wenig mehr 
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Abwechslung! Auch die Unter- 
wasserpassagen sprühen nicht 
gerade vor Variation und werden 
im fertigen Spiel hoffentlich nur 
sehr spárlich eingesetzt. Sollten 
sich unsere Befürchtungen be- 
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Voyeur: In den Passagen auf dem Meeresgrund lauscht ihr Funksprüchen, 
sammelt Gegenstände ein oder linst — wie im Bild — durch Fenster nach drinnen. 


wahrheiten, hilft es nicht viel, 
dass uns die Story - entgegen 
früheren Befürchtungen - doch 
in ihren Bann zog und sogar der 
Schauplatz überraschenderweise 
auch ein zweites Mal interessant 
wirkte. Das wäre wenig wert, 
wenn das Spiel schon nach weni- 
gen Stunden mit dauernden Wie- 
derholungen nerven würde. ЈК 


Gut oder böse? Die obligatorische Moralentscheidung: Ausbeuten oder befreien? 


MEINUNG 


Gegner, Story, Spielwelt, 
Waffen, Plasmide — das 
alles ist super. Mal wieder. 
Das Déjà-vu-Gefühl hält 
sich erstaunlicherweise in 
Grenzen. Aaaaaaaaaber: 
Wenn ich im fertigen Spiel 
wirklich 90 Prozent meiner 
Zeit damit zubringen muss, 
immer wieder Little Sisters den Arsch hinter- 
herzutragen, wird mir das sicherlich schneller 

zu bunt, als ich „Och nó, nicht schon wieder!“ 
rufen kann. Die etwa drei Stunden umfassende 
Vorschau-Version lásst mich da schon Bóses ah- 
nen ... Aber ich traue den Entwicklern ebenso zu, 
dass sie mich hier nur in die Irre führen und das 
Spiel ganz toll wird. Ich bin verwirrt. Ihr auch? 


INFOS y 
Негѕїеіег:..................... ‚...Таке2 
Entwickler: Е ..2К Marin 
Тегтіп..................... 9. Februar 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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stellt ihr in 
Rockstars Western so einiges an. 


Alle Bilder: Rockstar 


UNE i Ланд Bar: 


> PS3 vorschau 


W Düster: Dank äußerst gelungener Gestik und Mimik sowie der liebevoll gestalteten Klamotten und Kulissen sprüht Red Dead а nur so AS 


ckiert, steigt schnell euer Wanted- 
Level – wie übrigens auch bei allen 
anderen Übeltaten, bei denen ihr 
beobachtet werdet. Und den Zorn 
des Gesetzes werdet ihr nicht so 
schnell wieder los wie bei GTA. 
Zwar verlieren euch auch hier die 
Verfolger aus den Augen, wenn ihr 
einen gewissen Radius verlassen 
habt. Doch das Kopfgeld auf euch 
bleibt und so werdet ihr sofort wie- 
der gejagt, sobald ihr in die Nähe 
der Staatsmacht oder anderer 
Ordnungskráfte kommt. Um wie- 
der unbeschwert durch die Zivili- 
sation streifen zu kónnen, müsst 
ihr die Prámie auf euch entweder 
selbst bezahlen oder gute Taten 
vollbringen und auf eine Begnadi- 
gung hoffen. Ihr kónnt aber auch 


vorsorgen, um euch das Leben zu 
erleichtern: Kauft ihr zum Beispiel 
ein Halstuch und verhüllt damit 
euer Gesicht vor einer Schandtat, 
sinkt euer Wanted-Level, 
ihr vom Ort des Verbrechens er- 
folgreich geflüchtet seid und die 
Verkleidung wieder entfernt. Eine 
interessante Abwandlung des be- 
wáhrten Spielprinzips. Ziemlich 
cool ist auch die Schatzsuche 
integriert: Fällt euch eine Schatz- 
karte in die Hände, wird das Mün- 
zengrab nicht etwa einfach mit 
einem Kreuz auf der Map markiert. 
Stattdessen zeigt der Papierfetzen 
ein Bild der Umgebung, in der die 
Kostbarkeit versteckt ist. So lohnt 
es sich, bei Ausritten immer Aus- 


sobald 


schau nach markanten Punkten 


in der Landschaft zu halten. Ein 
weiteres Element, mit dem die 
Entwickler die teils etwas längeren 
Trips durch die Prärie spannend 
halten wollen, sind die vielfältigen 
Zufalls-Events. Immer wieder wer- 
det ihr auf eurem Weg von Pas- 
santen um Hilfe gebeten, geratet in 
einen Hinterhalt oder beobachtet 
einen Überfall. Fast immer könnt 
ihr dabei entscheiden, ob ihr euch 
einmischt — und wenn ja, wie ihr 
die Sache angeht. Vergesst dabei 
nur euren Wanted-Level nicht! 


FORT MIT DEM FORT! 

Bei all den coolen Nebenbeschäf- 
tigungen hätten wir fast die fette 
Storymission vergessen, die uns 


noch gezeigt wurde: In dieser 


W Sidequest-Flyer: Nehmt ihr den Steckbrief von der Wand, wird die Jagd auf den Outlaw automatisch eröffnet. 
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sprengt sich John mit einer Wa- 
genladung voll Dynamit durch 
das Tor eines Forts, nur um dieses 
danach von innen mittels dicker 
Kanone vor der anstürmenden 
Verstärkung zu verteidigen. Beim 
anschließenden Shootout - einer 
gegen dreißig — 
stungsmauern rauchen ordentlich 
die Colts und die eine oder an- 
dere TNT-Kiste fliegt in die Luft. 
Wen interessiert bei dieser fetten 
Action schon die Story? REH 


innerhalb der Fe- 


MEINUNG 
в MARKUS REHMANN 


Yeeeeeha! Rockstar setzt 
alles daran, die Welt von 
John Marston mit Leben 
und spannenden Aktivi- 
täten zu füllen. Besonders 
toll finde ich dabei, dass 
sich viele Aufgaben quasi 
im Vorbeireiten erfüllen 
lassen. Soll heißen: Ihr 
galoppiert nicht erst zu Auftraggeber A, um 
Nebenmission B zu aktivieren, sondern nehmt 
einfach auf dem Weg zur nächsten Storymis- 
sion noch einen Outlaw, zwei Schätze und drei 
Überfälle mit. Das Einzige, worüber ich mir noch 
Sorgen mache, ist der teilweise arg gemäch- 
liche Spielablauf. Beim ersten Mal ist es noch 
cool zu sehen, wie John seelenruhig den gut 
verschnürten Gauner schultert und lässig auf 
sein Pferd hievt. Aber ob ich das beim zehnten 
Mal immer noch spannend finde? 


в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 


Rockstar 
Rockstar San Diego 
April 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
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Wi Jeronimooo: Beim Wiedereinstieg nach dem Ableben können wir auch per Fallschirm im Zielgebiet abspringen. 


MAG 


Ego-Shooter > Anno 2002 läu- 
tete Zipper Interactive mit dem 
Third-Person-Shooter | SOCOM 
U. S. Navy SEALS das Online- 
Gaming-Zeitalter auf der PlaySta- 
tion 2 ein. Bis zu 16 Spieler konn- 
ten sich damals in teambasierten 
Scharmützeln die Tarnflecken von 
den Kampfanzügen ballern. Im 
Konsolenbereich ein absolutes 
Novum: Dank des beiliegenden 
USB-Headsets lieBen sich da- 


bei sogar Taktiken besprechen 
oder unfáhige Kameraden richtig 
schön zusammenbrüllen. Wäh- 
rend Slant Six Games mittlerwei- 
le die SOCOM-Reihe fortführt, 
Sorgte Zipper mit der Ankündi- 
gung von МАС auf der ЕЗ 2008 
erneut für staunende Gesichter. 
Der seinerzeit noch als ,Mas- 
Sive Action Game" bezeichnete 
MMO-Shooter sollte erstmals 
Gefechte mit bis zu 256 Teilneh- 


E Niedergeschossen: Der Feind hat uns auf der Aussichtsplattform erwischt. 
Ein Kamerad eilt herbei, um uns wiederzubeleben. 
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Krieg hinter verschlossenen 
Türen. Wir stürzten uns ins 

Closed-Beta-Kampfgetümmel 
des Massen-Shooters. 


mern ermöglichen — ein unvor- 
stellbares Szenario. Doch was bis 
vor Kurzem noch Utopie war, ist 
heute Realität. Die geschlossene 
Beta-Phase hat 
bewiesen, dass MAG tatsächlich 
funktioniert! 


eindrucksvoll 


JOIN THE ARMY! 

Nach dem ersten Einloggen 
müssen wir bei der Charakter-Er- 
stellung bereits Partei ergreifen, 


und zwar für eine der drei Pri- 
vatarmeen, die im Jahr 2025 im 
sogenannten Schattenkrieg um 
die Vorherrschaft auf diversen 
Schlachtfeldern streiten. Raven, 
Valor und S.V.E.R. (Sever) unter- 
scheiden sich nicht nur durch in- 
dividuelle Waffen und Uniformen, 
sondern bieten sogar unter- 
schiedlich designte Hauptmenüs. 
Wir dürfen Stimme, Gesicht und 
Ausrüstung unserer Figur bestim- 


E Grobschlächtig: Die Charaktermodelle wirken sehr detailarm. Auch ihre 
Animationen reißen nicht zu Begeisterungsstürmen hin. 
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Alle Bilder: play? 


sprengen wir das Datenzentrum des Feindes. 


men. Dann stürzen wir uns in die 
Online-Schlacht. 

Damit bei 128 Mann pro 
Team nicht allgemeines Chaos 
ausbricht, ist die Kompanie in 
vier Platoons aufgeteilt. Ein Pla- 
toon besteht aus vier Gruppen, 
die sich wiederum aus jeweils 
acht Spielern zusammensetzen. 
Kompanie, Platoons und Grup- 
pen haben jeweils einen Anfüh- 
rer. Diese koordinieren das Ge- 
schehen auf dem Schlachtfeld 
und leiten Einsatzbefehle an ihre 
Untergebenen weiter. Wer sich 
vor Match-Beginn für solch eine 
Führungsposition bewerben will, 
muss allerdings mindestens Rang 
15 erreicht haben und damit ei- 
niges an Erfahrung mitbringen. 
Als kleiner Fußsoldat zahlt sich 
strikter Gehorsam aus. Wer in 


der Nähe seines Gruppenführers 
bleibt und die vorgegebenen Auf- 
gaben erfüllt, profitiert nicht nur 
von verbesserten Fähigkeiten, 
sondern erhält auch zusätzliche 
Erfahrungspunkte. 


STILLGESTANDEN! 
Der Spielbeitritt verläuft unortho- 
dox, aber durchdacht: Wir ent- 
scheiden uns für eine Spielvari- 
ante und landen dann zunáchst in 
einer Warteschlange. Erst wenn 
auf beiden Seiten genügend Spie- 
ler (mind. 80 Prozent der maxima- 
len Teilnehmer) vorhanden sind, 
startet das Match. Dadurch wird 
verhindert, dass auf den riesigen 
Maps nur eine Handvoll Soldaten 
umherirrt. 

MAG bietet kein fixes Klas- 


sensystem, sondern überlässt 


„Man fühlt sich nicht nur wie ein 


— man ist es auch.“ 


а 


Erste Hilfe: Die eigene Lebensenergie regeneriert sich nicht automatisch. 
Als Sturmsoldat habt ihr aber eine Heilungsspritze dabei. 
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PS3 


Mächtig was los: Die Übersichtskarte lässt als Standbild nur erahnen, was 


auf dem Schlachtfeld geboten ist. 


es uns, welche Waffenaufsätze, 
Ausrüstungsgegenstände und 
Spezialfähigkeiten wir nach und 
nach freischalten. Allerdings 
bauen einige hochwertige Erwei- 
terungen auf einfachen auf. Wir 
müssen also erst die „günstigen“ 
Extras aktivieren, ehe wir an die 
wertvolleren herankommen - und 
uns somit auch spezialisieren. 
Zwei von insgesamt vier Spiel- 
modi waren in der Beta verfügbar: 
„Sabotage“ (64 Spieler, Objekte A 
und B einnehmen, danach Objekt 
C zerstören) und die Königsklas- 
se „Herrschaft“ für maximal 256 
Spieler. Hier sind die Missionsziele 
anfangs quer über die Map ver- 
teilt, ehe dann gegen Ende der 
Runde beide Armeen im Zentrum 
der Map für einen furiosen Show- 
down aufeinandertreffen. 


LICHT UND SCHATTEN 

Trotz ihrer Weitläufigkeit bieten 
die bisher gesehenen Karten eine 
Fülle an Objekten und Details 
mit guter Texturqualität. Zwei- 
fach-Anti-Aliasing verhindert un- 
schöne Treppenkanten, das Ver- 
tical-Sync-Feature sorgt auch bei 
schnellen Bewegungen für einen 
stabilen Bildaufbau ohne Tearing. 
Dafür geht die dynamische Bild- 
wiederholrate gerne unter die 20 
Frames, wenn gerade zu viel Ac- 
tion auf dem Bildschirm zu sehen 
ist. Lobenswert sind dagegen 
die rudimentäre Ingame-Clan- 
Verwaltung und die Einbindung 
von Proximity-Chat. Letztge- 
nanntes Feature lässt euch den 
Funkverkehr eines Gegners in der 
Nähe abhören. Und zwar nicht 
über das Headset, sondern bei 


einer Surround-Anlage sogar aus 
der jeweiligen Richtung, in der 
sich der Feind befindet. 

Weniger gut gefallen hat uns 
bisher die Steuerung. Für die fi- 
nale Version wünschen wir uns 
eine freie Controller-Belegung - 
oder zumindest mehr Optionen - 
sowie ein präziseres Aiming. In 
den Punkten Waffen-Handling, 
Waffen-Modelle, Treffer-Feedback 
und Charakter-Animationen spielt 
МАС bisher eine ganze Liga unter 
Modern Warfare 2. OPL 


MEINUNG 


Die dedizierten MAG- 
Server können was! Bis 
zu 256 Spieler in einem 
Match, ganz ohne störende 
, Lags oder Verbindungs- 
abbrüche — das ist nicht 
nur für Konsolen-Ego- 
Shooter eine Revolution! 
Spielerisch musste ich 
mich als CoD-Veteran aber ordentlich umstellen. 
Man fühlt sich im Spiel nicht nur wie ein kleines 
Rad in der groBen Kriegsmaschinerie — man ist 
es auch. Ohne ein gutes Team reißt man hier gar 
nichts. Anfangs war ich von den genretypischen 
Standardaufgaben (Punkte einnehmen, Objekte 
sprengen etc.) enttäuscht, aber der Spielspaß 
stieg proportional zur Einarbeitungszeit, dem 
Zusammenhalt der eigenen Truppe und der 
Kompetenz der Führungskräfte. Leider konnte 
ich mich in der Beta nicht mehr schnell genug 
hochleveln, um auch mal in die Rolle eines 
Anführers zu schlüpfen. Ein Versäumnis, das 
ich anhand der finalen Version so schnell wie 
möglich nachholen will. Sir, jawohl, Sir! 


INFOS Ҹ 
hri MP" Sony 
Entwickler: .................. Zipper Interactive 
Termin: ...................... 29. Januar 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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play? | Ausgabe 02/2010|51 


wertung play? 


WERTUNGSERKLARUNG 


So testet рІау?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в VOR- UND NACHTEILE 


Das Fahrgefühl sámtlicher Fahrzeuge 

ist hervorragend gelungen. 

Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarrenherz hóher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 

Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen háufig. 

Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


0-14% katastrophal 
15-29% schlecht 
30-44% unterdurchschnittlich 
45-55% durchschnittlich 
56-69% überdurchschnittlich 
70-79% gut 
80-89% sehr gut 
90-100% hervorragend 


TESTKASTEN \ 
| INFOS N INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN Hier sind alle relevanten Spieldaten 
Maximale Auflösung: kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
1080p ў : * 
Soundformate: die wesentlichen technischen Angaben, 
Dolby Digital 5.1 allgemeine Daten inklusive einer groben 
Шашынын: Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
Sixaxis/DualShock: ja/ja wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 
Zubehör: 
Lenkrad 
= DATEN WERTUNGEN 
Termin: A. A am Vor- und Nachteile : 
Hersteller: System 3 Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
Entwickler: Eutechnyx indivi, " H 
Sprache/Text: englisch/deutsch individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht. 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro = 
Grafik 
в MEHRSPIELERHNGRBEN " e Se " 
A : Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Anzahl Spielmodi: 1 х . R = 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
Splitscreen (Spieler): nein liche Qualität der grafischen Darstellung 
Voice-Chat: nein 2 : ; SEE i 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 


zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Multiplayer 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


Spielspaß 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den 
Durchschnitt der Einzelwertungen für Gra- 
fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualität eines Titels im Vergleich zu 
Konkurrenzprodukten. 


TEST-EQUIPMENT Y 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So kónnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 


www,.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspäht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


play? 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES \ 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


American Sports | Fußball Sportspiel Rennsimulation 
Action-Rennspiel | Beat em Up Rollenspiel Action 
Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie Adventure 
Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Musikspiel 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf Seite 78. 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der Pl: * 73 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Katamari, Darksiders 
АТХ — beste Band auf Welt! 
Hesses Steppenwolf 


wie ein Schnitzel auf die 

kommenden 12 Monate. Die Gründe: tolle 
Spiele, noch tollere Musik, noch tollerererere 
Filme und 12 neue Ausgaben play?. Außer- 
dem sende ich hiermit einen Gruß an den 
alten Weggefährten Oli Schultes — es wird 
verdammt noch mal Zeit für ein Treffen! Und 
der hässliche Саре! darf auch kommen? 


Modern Warfare 2, DJ Hero 
und „Nikolaus“ 


La Brass Banda 
extrem notgeil aus. 


... an dieser Stelle nicht 
zu seinem Foto äußern. Der Abend war je- 
denfalls grandios. Und nun zu etwas völlig 
anderem: Wusstet ihr eigentlich, dass 1945 
ein Hahn weiterlebte, nachdem man ihm 
den Kopf abschlug? Mike, the headless 
chicken" lebte noch 18 Monate. Krass! 


Dragon Age ... verdammt. 
Volbeat 


Weihnachten besinnlich und Р 
Silvester feuchtfröhlich, so 
wie sich's gehört. 


- 


... Seinen Königsblauen zur 
großartigen Hinrunde. Macht nächstes Jahr 
so weiter! Gleiches gilt aber auch für die 
Zecken aus Lüdenscheid: Bei aller Derby- 
Stichelei, Jungs. Ihr seid mir immer noch 
lieber als Bayern oder Wolfsburg ;-) | 


Modern Warfare 2 
How 1 met your Mother 
The Distillers 


... über ein fantastisches 
Jahr 2009. Und zusammen mit Maik will er 
Sich bei euch, liebe Leser, für die grandiosen 
365 Tage auf videogameszone.de bedanken! 
Ihr seid spitze! Wie das vielversprechende 
Frühjahrs-Lineup von Sony. Und Call of Duty: 
Modern Warfare 2. Thanks, over and out, 
David & Maik. 


Rummy 
BigBang: Too Much Yang 


Miguel de Cervantes: 
Don Quijote (ehrlich!) 


... Wieder Gelegenheit, 
sein mimisches Talent zu zeigen. Die Weih- 
nachtszeit und insbesondere der Abend 
der Bescherung eignen sich hervorragend. 
Rechts zu sehen: die Darstellung von „Freu- 
de und Dankbarkeit" (ein Paar Socken). 


www.playdrei.de 


Borderlands (Round 2 & DLC), 
Peggle Nights, DJ Hero, MW2 | 


Jethro Tull: Aqualung 
Job For a Cowboy: Ruination 
Nile: Those Whom the Gods... 


Terminator Salvation (Blu-ray) % 


dass der gefühlt immer 
Schlimmer werdende Jahresend-Rummel 
endlich vorbei ist und ist gespannt, was 
2010 so an Überraschungen bereithält. Mein 
prognostiziertes GOTY: Super Street Fighter IV 


Assassin's Creed 2, DJ Hero, 
Dead Space: Extraction (Wii) 


Star Fucking Hipsters 
Californication Season 3 


hello again! Schön mal 
wieder hier zu sein. Auch wenn sich plötz- 
lich allerlei komische Gestalten um mich 
tummeln. Andre, Heiko, Häbs ... wo steckt 
ihr denn alle? Und wer hat zugelassen, dass 
der Gerüchteküchler hier das Sagen hat? 
Egal, wird trotzdem lustig. Wir lesen uns! 


nix ... keine Zeit. 
Broken Social Scene 


Mollenhauer, Rousseau, 
Goffman, Schütze und Kant 


=. diese Zeilen hier lest, 
habe ich wahrscheinlich gerade meine 
schriftlichen Magisterprüfungen hinter 
mir. Dann der letzte Lernmarathon für die 
mündlichen Prüfungen. Hoffentlich klappt 
das alles und ich muss im Sommer nicht 
wieder ran. Nervosität galore! 


Darksiders 
Relocator 
Jekyll 


... jeden Monat wieder über 
die skurrilen Anmod-Ideen ihrer Kollegen. 
Und ist heilfroh, dass Elch Nick gesund 
wieder aufgetaucht ist, der nach Abschluss 
der Dreharbeiten verschollen war. Danke an. |- 
Achim aus der IT-Abteilung für die kurzfris- 
tige Beherbergung! Hoffentlich hat er euch 
nicht zu viele Plätzchen weggefuttert. 


Dragon Age: Origins (Immer 
noch und vermutlich noch die nächsten 
drei Monate.) 


die fertige EP seiner Band 
(siehe Foto). Ein bisschen Schleichwerbung 
sei gestattet: www.effloresceonline.com 


wann endlich das lang 
ersehnte Gran Turismo 5 erscheint und wie 
gut es letztendlich wird. Angesichts von 
zwei 100%-Spielständen in GT4 darf man 
mich wohl getrost als Fan bezeichnen ... 
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D 
einzelspieler 


award 


(еже Eine Prise God of War und ganz viel Zelda: t 


Action-Adventure > 


DER HEIMLICHE VORFAHRE 


Viele Spielelemente von Darksiders kommen uns bekannt vor! 


Keine Frage: Die Damen und Herren von Vigil Games haben sich von der Soul 
Reaver-Reihe „inspirieren“ lassen! Besonders Teil zwei der Crystal-Dynamics-Pro- 
duktion spielte sich nämlich nahezu identisch: Monster verklopfen, Rätsel lösen, 
Dungeons bereisen, Bosse umhauen. Schade jedoch, dass Darksiders auch eine 
Unart seines Vorbilds übernommen hat: Oftmals erscheinen dämliche Barrieren, 
die erst wieder verschwinden, wenn ihr alle Gegner erledigt habt. 


КУН ЕГІЗІ СІН KM 
Der zweite Teil Аа 
von Soul Reaver |З 
sieht zwar aus 
heutiger Sicht 
grottig aus, war 
seiner Zeit in 
spielerischer und 
erzählerischer 
Hinsicht aber 
weit voraus. 


' м уж УТ ш €99qQ v X СТ чу J у р MY е |е M 


sÀ , 


« Schlahg@hloch 


das mit der Zeit Schaden 
acht, 


Е Kammerjäger: Beim Bosskampf gegen diesen Riesenwurm 
reitet Krieg um sein Leben — und sackt danach blaue Seelen ein! 


stimmten Schema schlagen. Die 
Ekelechse am Ende des ersten 
Dungeons könnt ihr zum Beispiel 
nur vom Himmel holen, wenn ihr 
dem Biest Bomben anklebt und 
diese dann mit einem schnellen 
Bumerangwurf zündet. 


DIESER KRIEG IST SCHÖN! 

Im Gedächtnis bleiben die Duelle 
mit den XXL-Gegnern aber vor 
allem wegen ihrer blitzsauberen 
Inszenierung. Wuchtig animierte 
Monster, gleisende Effekte, 
schicke Texturen — so mögen wir 


2 


ІМ WANDEL DER ZEIT 


Das Darksiders von heute ist nicht das von gestern 


unsere Action-Spiele! Noch dazu 
flimmert das Spiel bis auf eini- 
ge wenige Szenen schón flüssig 
über den Bildschirm. In Sachen 
Sound ist der Gesamteindruck 
ebenfalls sehr gut. Zwar poltert 
die bombastische Musik für un- 
seren Geschmack zu oft nur im 
Hintergrund, aber sie bleibt bom- 
bastisch. Zudem hat sich THQ 
mit der deutschen Synchronisati- 
on viel Mühe gegeben: Sämtliche 
Sprecher machen ihre Sache or- 
dentlich bis su- 

per. Allerdings 


Mitte des Jahres 2007 wurde Darksiders erstmals der Presse prä- 
sentiert. Was die internationalen Schreiberlinge damals zu Gesicht 
bekamen, hat mit dem heutigen Produkt nicht mehr viel zu tun: 
Krieg wirkte wie ein Sóldner aus der Zukunft und die restlichen 
drei apokalyptischen Reiter sollten ebenfalls eine Hauptrolle ein- 
nehmen. Unser Tipp: Das Trio wird erst im zweiten Teil auftauchen! 


+) d 
21 ns 
b N 


Verworfene Idee: Diese futuristische Stahlrüstung trug 
Krieg nur in einer frühen Version des Spiels. 


wwvw.playdrei.de 


sei an dieser Stelle erwähnt, dass 
wir das Spiel nach wenigen Stun- 
den in Englisch weitergezockt 
haben. Denn die Originalfassung 
klingt noch authentischer und 
atmosphärischer. Wer im Sprach- 
Unterricht gut aufgepasst hat, der 
sollte seine Konsole in den Sys- 
temeinstellungen entsprechend 
umschalten – denn das Menü von 
Darksiders verschweigt leider die 
ebenfalls auf der Disc befindliche, 
englische Sprachausgabe. — ТК 


»- THORSTEN KÜCHLER 


Meine Erwartung vor dem 
Test: Das wird nicht ge- 
rade berauschend! Meine 
Meinung während des 
Tests: Ui, das ist ja doch 
berauschend! Darksiders 
macht zwar nicht vieles 
neu, dafür aber fast alles 
richtig. Die Kämpfe sind 
spaßig, die Rätsel gewitzt, die Bosse imposant. 
Allerdings haben sich die Entwickler mit dem 

im Vorfeld als ach so toll angepriesenen Comic- 
Look keinen Gefallen getan: Das Potpourri aus 
Monstern, Muskelprotzen und Engeln wirkt für 
mich zu austauschbar, zu identitätslos. Und auch 
die ein oder andere Design-Entscheidung wirkt 
nicht zu Ende gedacht. So sieht die Weltkarte 
zwar hübsch aus, ihren Zweck als praktischen 
Wegweiser erfüllt sie aber nicht. Aber das alles 
ist Meckern auf sehr hohem Niveau, denn in 
seiner Gesamtheit sorgt der Action-Spaß für 
prima Unterhaltung. Wer schon immer eine 
Schwäche für Nintendos Zelda-Reihe hatte, aber 
sich deshalb noch lange keine Wii kaufen wollte, 
für den ist Darksiders eine kleine Offenbarung. 


X Se $ 
| INFOS \ gi UR 
в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2.179 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


> DATEN 


Termin: 
Hersteller: THQ 


5. Januar 2010 


Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


Vigil Games 

deutsch/deutsch 
leicht I normal I 

ab 18 Jahren 

60 Euro 


в VOR- UND NACHTEILE 
Spannende Mixtur aus packenden Kämpfen 
und pfiffigen Rätselpassagen 


Toll designte, riesige Spielwelt mit vielen 
versteckten Geheimnissen 


@ Motivierende Bossduelle, die nur mit 
entsprechender Taktik zu meistern sind 


Etwas krudes Design-Mischmasch, das zu 
viele Elemente miteinander verquirlt 


@ Einige Stellen wirken arg gestreckt und 


bremsen den Spielfluss aus 


Kleinere Steuerungsmacken wie etwa die 
seltsame Schultertasten-Belegung 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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> Ж 


ъъ 


> In Saboteur spielt ihr 
Sean Devlin, einen trinkfesten 
Iren mit losem Mundwerk, der 
ein harmloses Lotterleben als 
Rennfahrer und Frauenheld führt. 
Doch eines Tages gerát er bei 
einem Rennen mit dem deut- 
schen Fahrer Kurt Dierker anei- 
nander. Nachdem der Deutsche 
seinen Sieg mit Gewalt erzwingt, 
Schleicht sich Devlin mit seinem 
Kumpel Jules in eine Fahrzeug- 


Ш Eiskalt: Auch in brenzligen Situationen bleibt Sean cool. Und er behält sein loses Mundwerk. 


fabrik, um dem blonden Spielver- 
derber einen Streich zu spielen. 
Eine ziemlich blóde Idee! Denn 
die beiden stolpern über ein Waf- 
fenlabor. Dierker entpuppt sich als 
waschechter Nazi-Bósewicht in 
bester B-Movie-Manier und tótet 
Jules, wáhrend Sean entkommen 
kann. Der Verlust seines Kumpels 
schürt einen gewaltigen Hass in 
Sean, der ihn durch den Rest des 
Spiels treibt. Sein Motiv ist die 


| GAMEPLAY-VIERKAMPF 


Rache 
und sein 

Spielplatz ist 
Paris zur Zeit 


der Nazi- 5 Verfassungs- 
Besatzung. boe dliche Sym- 
Es ist ein rs 
spannender 

Auftakt für ein 

Open-World- 

Game. Es 

macht rich- 


Gesch 


Sean Devlin ist ein Mann mit vielen Talenten, weshalb im Wie viele verschiedene dien auf euch warten. Doch machen all diese Spiel-Elemente Spaß? 


Am Steuer eines Fahrzeugs fühlt sich 
Devlin wie zu Hause. In der Tat macht 
das Fahren Spaß, sobald ihr euch an die 
eigenwillige Fahrphysik gewöhnt habt. 
Die Oldie-Karren geraten schnell außer 
Kontrolle und der Einsatz der Handbrem- 
se will geübt sein. Später schaltet ihr 
außerdem Rennwagen frei. Die machen 
dann richtig Laune, auch wenn es keine 
echten Automarken gibt. 


Das Klettern ist so einfach wie ein Spa- 
ziergang durch die Stadt. Per Sprungtaste 
lasst ihr Sean an Fassaden empor klettern. 
Das erinnert stark an Assassin's Creed 

2, wirkt jedoch nicht so elegant. Seans 
Kletterei ist unbeholfener und plumper. 
Außerdem nervt die Tatsache, dass der Ire 
verbissen nach jeder Kante greift, sobald 
er an einer Wand zu Boden springt. Damit 
dauern Abstiege unnötig lang. 


Die Schleich-Einlagen sind das 
schwächste Spiel-Element. Zwar 
beherrscht Sean Stealth-Angriffe und 

er kann gegnerische Uniformen tragen, 
dennoch erregt er zu leicht die Aufmerk- 
samkeit der Deutschen. Zu oft wurden 
wir entdeckt, ohne die geringste Ahnung 
zu haben, wieso eigentlich. Außerdem 
bringt das leise Vorgehen ernüchternd 
wenige Vorteile. Ballern ist einfacher! 


Dank tumber Gegner-Kl und genügend 
Deckung sind die Feuergefechte nie zu 
schwer. Dass sie auch langfristig Spaß 
machen, liegt an immer neuen Waffen 
sowie interessanten Schauplätzen. Spä- 
ter kommen sogar noch Elite-Soldaten 
ins Spiel, die tatsächlich etwas Heraus- 
forderung schaffen. Insgesamt ist das 
Ballern also gelungen, auch wenn dabei 
wirkliche ee fehlen. 
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www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Bi Alte Schule: Werdet ihr verfolgt, könnt ihr verschiedene Verstecke nutzen. Dazu 
zählen auch hübsche Mademoiselles, die ihr innig küsst, um nicht aufzufallen. 


tig Spaß, Devlins Transformation 
vom einfachen Rennfahrer zum 
Widerstandskàmpfer zu erleben. 
Das alles ist toll inszeniert und 
spielerisch abwechslungsreich: 
Ihr fahrt Rennen, prügelt euch, 
ballert und klettert. Allerdings hat 
bereits dieser gelungene Auftakt 
einige schwache Momente. Nicht 
jedes Spielelement fühlt sich auf 
Anhieb rund und durchdacht an. 
Doch diese Dinge sind zunächst 
nicht allzu wichtig. Ihr werdet viel 
zu sehr vom Look des Spiels ab- 
gelenkt sein! 


HÜBSCHER GRAFIKEFFEKT 

Zunáchst beeindruckt die eigen- 
willige Optik von Saboteur. Die 
Stadt ist komplett in Schwarz- 
Weiß getaucht. Nur wenige Farb- 
tupfer wie golden beleuchtete 
Fenster oder die roten Armbinden 


d ME 


der Nazis stechen aus der Tri- 
stesse hervor. Durch das Erfüllen 
von Haupt- und Nebenmissionen 
inspiriert ihr die Pariser Bevólke- 
rung und gebt ihr den Mut zum 
Widerstand – dadurch kehrt nach 
und nach Farbe in die Stadtteile 
zurück. Dieser Kontrast sieht 
klasse aus und es macht Spaß, 
Paris nach und nach zu einem 
schóneren Ort zu machen. Dort, 
wo wieder Farbe herrscht, ist 
der Widerstand stárker und es 
gibt spezielle Zonen, in denen Ihr 
eventuelle Verfolger zusammen 
mit weiteren Widerstandskämp- 
fern in die Flucht schlagen kónnt. 
Abgesehen davon erhaltet ihr je- 
doch kaum spielerische Vorteile 
durch das Befreien von Stadttei- 
len. Das Spiel mit den Farben ist 
also vor allem ein Stilmittel — aber 
ein gelungenes! 


Wi Ausblick: An Bord eines Zeppelins genießt ihr den Blick auf Notre-Dame. 


www.playdrei.de 


PS3 test 


Wi Spritztour: Es gibt nur wenige Autorennen im Spiel, die Rundfahrten machen 
aber durchaus Spaß. Schön, dass sehr viele Kontrahenten mitfahren! 


EINIGE DESIGN-SCHWÄCHEN 

Doch abseits dieses tollen Effekts 
fallen schnell ärgerliche Macken 
und Probleme auf. Die Steuerung 
— beim Fahren, Klettern und Bal- 
lern - wirkt stets etwas träge. Die 
Spielwelt ist recht leblos gestal- 
tet, bietet außerdem zu wenige 
Interaktionsmöglichkeiten. Für 
zerstörte deutsche Wachtürme, 
Treibstofflager oder Panzer erhal- 
tetihr Schmuggelgut, die Währung 
im Spiel. Da es jedoch vor solchen 
Zielen wimmelt, verkommt diese 
Aufgabe zur puren FlieBband- 
Geldbeschaffung. Zwar gelingt 
euch die Flucht leichter, wenn 
kein Scharfschützenturm in der 
Nähe steht. Doch wer weiß schon 
im Voraus, auf welcher Route er 
bei einer Mission fliehen wird? 
Um sicher zu gehen, müsstet ihr 
alle Türme beseitigen - und spá- 


DOWNLORD-GUTSCHEIN 


Nackte Tatsachen gibt es erst zu sehen, 
wenn ihr die entsprechenden Inhalte 
herunterladet. 


| 


In den USA herrscht eine recht 
eigenwillige Vorstellung von Moral und 
Anstand. Da darf in Videospielen gern 
Blut spritzen, doch eine enthüllte Brust- 
warze stellt ein riesiges Problem dar. 
Und das, wo doch euer Hauptversteck 
in Saboteur ein Nachtclub mit nackten 
Tänzerinnen ist? Kurzerhand verpackte 
man alle nackten Tatsachen in einen 
Extra-Download. Damit sind keine 
Brustwarzen auf der Spieledisc, was 
den ungestörten US-Verkauf ermöglicht. 
Erstkäufer bekommen einen Code 

zum Gratis-Download beigelegt. Wer 
Saboteur gebraucht kauft, dürfte Pech 
haben und muss für vier Tanzshows, 

ein Messerwurf-Spiel sowie die Option, 
blanke Busen einzuschalten, draufzah- 
len. Na ja, wer’s braucht. 


Wi Feuer frei: Hier flieht ihr an Bord eines LKWs und haltet eure Verfolger fern. 
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test PS3 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Mit Saboteur habe ich ein 
wahres Auf und Ab der 
Gefühle erlebt. Erst spähte 
ich Toni beim Anzocken 
der Testversion über die 
Schulter und fand das alles 
grandios. Er warnte mich 
zwar vor, doch ich bestand 
darauf, das Game testen 
zu dürfen. Und die erste Stunde war wirklich 
spaßig. Doch je länger ich spielte, desto mehr 
enttäuschten mich die Nachlässigkeiten der 
Entwickler sowie die kleinen Bugs. Ich erkannte 
plötzlich, nicht das erwartete Top-Game vor mir 
zu haben. Doch bei allen Macken stimmte die 
grundlegende Spielmechanik. Als mir das klar 
war, konnte ich Saboteur letztendlich doch ge- 
nießen. Der Kampf gegen die fiesen Nazis macht 
Spaß und das charmante Setting gefällt mir 
ebenfalls. Auch wenn ich mir mehr Abwechslung 
gewünscht hätte, war ich gern im Paris der 

40er unterwegs. Es ist übrigens ein Glück, dass 
die Missionen gegen Ende hin deutlich besser 
wurden. Damit ergattert sich Saboteur von mir 
noch ein „gut“. Aber nur gerade so! 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.940 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 4. Dezember 2009 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Pandemic Studios 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK:.. keine Jugendfreigabe 
Preis: . ca. 65 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. . . - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): —€— 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: "- - 
в VOR- UND NACHTEILE 


Der geniale Farbeffekt sowie das stim- 
mungsvollle Setting kommen prima rüber. 
Die Missionen sind — besonders später — 
erfreulich spannend und unterhaltsam 

Die Oldtimer mögen lahm sein, doch die 
alten Rennwagen machen richtig Laune 
Kantige Figuren, gelegentliche Ruckler und 
teils heftiges Bildzerreißen (Tearing) 

Überall offensichtliche Design-Macken, Bugs 
und Fehlerchen. Dem Spiel fehlt Feinschliff! 


Die Spielwelt bietet zu wenig Abwechslung. 
Das Sabotieren langweilt auf Dauer. 


еевеесе 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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testens das macht keinen Spaß 
mehr. Ansonsten gibt es kaum 
lohnende Nebenbescháftigungen 
in der Spielwelt. Ihr findet Kisten 
mit Munition und Geld, daneben 
gibt es einen SchieBstand und 
zwei Autorennen - mehr nicht. 
ihr mit Cha- 
rakter-Upgrades belohnt, wenn 
ihr bestimmte Aufgaben erfüllt. 
Wer fünf deutsche Fahrzeuge in 
fünf Minuten sprengt, schaltet 
verbesserten Sprengstoff frei. 
Außerdem erlernt Sean neue 
Nahkampfangriffe oder erhält 
bessere Fahrzeuge. Dadurch 
werdet ihr motiviert, auch mal ein 
paar riskante oder ungewöhn- 
liche Aktionen zu wagen. 


Immerhin werdet 


DIE MISSIONEN RETTEN VIEL 

Die Story von Saboteur unterhält 
recht gut, lässt sich jedoch am An- 
fang sehr viel Zeit, um alle Spiele- 
lemente zu etablieren. Besonders 
in der zweiten Hälfte des Spiels 
wird euer Abenteuer zunehmend 
dramatisch. Ihr ballert euch über 


PRUGELEIEN 


еш 


BEWAFFNUNG 


і 


Bus 


| Hate ел um den SPRENGSTOFF 


E Nahkampimocus zu aktinie 
xad drücke ur CP 
BELOHNUNG, 
Haymaker-Angriff freischalten. ZERSTÖRUNGEN 


а 


SCHUSSE AUS HINTERHALT 
3 


B GET 


einen fahrenden Zug, überfliegt 
Paris mit einem Zeppelin und er- 
lebt ein atmosphárisches Finale 
auf dem Eiffelturm. Das ist zu kei- 
ner Zeit auf Uncharted 2-Niveau, 
macht aber Spaß. Oft werdet ihr 
ballern, was sich gut steuert und 
dank automatischem Deckungs- 
system nie zu schwer wird. Im 
Gegenteil: Auch auf dem Schwie- 
rigkeitsgrad , Normal" fühlten wir 
uns öfters unterfordert. Leider 
nerven immer wieder kleinere 
Bugs. Manche Autos schweben 
іп der Luft, die Gegner-Kl ist ent- 
setzlich simpel und die an sich 
recht solide Synchro patzt hin 
und wieder: Sátze werden dop- 
pelt gesprochen, fehlen oder ein 
Charakter wechselt im Spiel kurz 
seine Stimme. Letztendlich nervt 
der fehlende Feinschliff zwar, 
doch das sollte euch nicht daran 
hindern, das Spiel zu genießen. 
Ihr müsst euch halt damit abfin- 
den, dass Saboteur ein wenig alt- 
backen wirkt und nicht auf GTA- 
Niveau inszeniert ist. 


SABOTAGE 
" T 


RENNEN 
2 T 


аа 


MECHANIK 
— 


um 


AUSWEICHEN 


пасо түп] 


W Aufgebessert: Mit der Zeit schaltet ihr immer neue Upgrades frei. 


Bring an den Stützen 
Sprengsätze an [1/4] 


Mit der eigenwilligen Fahrzeug- 
steuerung werdet ihr euch bei- 
Spielsweise mit der Zeit anfreun- 
den. Es wird nicht langweilig, in 
einem historischen Rennwagen 
durch die Gassen von Paris zu 
rauschen. Ab und an haltet ihr da- 
bei an, um eine Sprengladung zu 
setzen. C'est la vie! In diesen Mo- 
menten glänzt das Spiel. 


NICHT MEHR ZEITGEMÄSS 

Open-World-Spiele haben sich 
in den vergangenen Jahren fest 
in der Spielelandschaft eta- 
bliet. Umso 
erscheinen einige der Design- 
Entscheidungen in Saboteur. Es 
gibt kein Schnellreisesystem? Es 
gibt — abgesehen vom Verdienen 
von Schmuggelware — kaum Be- 
lohnungen für Nebenmissionen? 
Man muss sich erst umständlich 


unverständlicher 


durch ein Menü klicken, um die 
Karte aufzurufen? Die Gegner 
sind teils taub und blind? Es gibt 
ein Schleich-Feature, das aber 
kaum einen praktischen Nutzen 
hat? Auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad wird man nicht wirk- 
lich gefordert? Liebe Entwickler, 
solche Patzer dürft ihr euch nicht 
leisten. Nicht im Jahr 2009! Sabo- 
teur ist damit zwar kein Reinfall, 
hinkt der Konkurrenz aber gna- 
denlos hinterher. Letztendlich ist 
es vor allem der schöne Grafikstil 
sowie das frische Szenario samt 
netter Missionen, das Saboteur 
rettet. Ein Open-World-Spiel im 
zweiten Weltkrieg gab es noch nie 
zuvor - erst recht nicht mit leicht 


bekleideten Damen! SST 


www.playdrei.de 


--. 


test PS3- bs. 


B Gruppenkampf: In den beiden Snowboard-Disziplinen fahrt ihr direkt gegen andere Teilnehmer. 


Sportspiel > Pünktlich zur Win- 
tersportsaison veröffentlicht Sega 
das offizielle Spiel zur Olympiade 
2010 im kanadischen Vancouver. 
Dass Eishockey in einer solchen 
Sportdisziplin-Sammlung fehlt, 
ist man ja mittlerweile gewohnt. 
Es wäre angesichts der Kufensi- 
mulationen von EA und 2K wahr- 
Scheinlich zu aufwendig, 
konkurrenzfähige Version zu in- 
tegrieren. Dass aber mit Biathlon 
eine der (zumindest in Deutsch- 
land) Sportarten 
nicht vertreten ist, können wir 
nur schwer nachvollziehen. Wem 
das nichts ausmacht, der jagt 
immerhin in zahlreichen anderen 
Disziplinen den virtuellen Gold- 
medaillen nach, darunter meh- 
rere Abfahrts- und Slalomläufe, 
Eisschnelllauf, Skispringen sowie 
Bob- und Skeletonrennen. Für 
Atmosphäre sorgen dabei origi- 
nalgetreue olympische Strecken. 


eine 


beliebtesten 


Originale Sportler hingegen gibt 
es keine, ihr verkörpert nur eine 
frei wählbare Nation mit namen- 
losen Athleten. 


WETTKAMPFBEDINGUNGEN 

Vancouver 2010 bietet euch drei 
verschiedene Modi, in denen ihr 
eure Fähigkeiten messen dürft. 
Um euch mit den Disziplinen ver- 
traut zu machen, sucht ihr erst 
einmal den Trainingsmodus auf. 
Hier könnt ihr jede Sportart ein- 
zeln üben und eure Leistung dann 
anhand von Bestenlisten verglei- 
chen. Im Olympiaden-Modus reiht 
ihr die einzelnen Disziplinen belie- 
big aneinander und arbeitet die 
Liste dann im Kampf um Medail- 
len ab. Dabei dürfen Sportarten, 
die euch nicht liegen, auch aus- 
gelassen werden - gut so. Diesen 
Modus spielt ihr übrigens mit ma- 
ximal drei Mitspielern auch online 
oder per LAN. Wer dann immer 


E Headshot: Fans und vor allem Sportler sehen in der Nahansicht sehr detailliert 
aus. Man kann sogar Emotionen an den Gesichtern ablesen. 
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VANCOUVER 2010 


Was wáre eine Olympiade ohne das passende 
Videospiel dazu? Also, auf nach Kanada! 


noch nicht genug hat, stürzt sich 
in den Herausforderungsmodus. 
Hier gilt es, Rennen zu meistern 
und dabei 
setzungen zu beachten, 
invertierte Steuerung oder ein 
Bremsverbot. Das ist zwar nicht 
sonderlich einfallsreich, weiB aber 
zu fesseln. Die Disziplinen selbst 
sind meist actionreich und moti- 


bestimmte Voraus- 
etwa 


vierend inszeniert, nur ganz selten 
gibt es einmal Aussetzer. So artet 
beispielsweise der Eisschnelllauf 
zu schnell in Button-Mashing aus 
und das Trick-Skispringen der Da- 
men ist wohl auch nur für selbige 
etwas. Mit beiden Analog-Sticks 
unabhängig voneinander Kreis- 
bewegungen zu vollführen, ist für 
die meisten Multitasking-Krüppel 
(also Männer) äußerst schwer 
zu meistern. Ansonsten geht die 
Steuerung intuitiv von der Hand, 
meist werden nur X, Kreis und die 
beiden Schultertasten verwendet. 


SPORTSCHAU 

Neben der Steuerung macht Van- 
couver 2010 in technischer Hin- 
sicht auch die meisten anderen 
Dinge richtig. Sound und Grafik 
sind für ein Sportspiel ordent- 
lich, vor allem das Geschwindig- 
keitsgefühl weiß zu überzeugen. 
Lediglich die Kl hinterlässt ei- 
nen zwiespältigen Eindruck: Mal 
macht sie realistisch Fehler, mal 
(vor allem gegen Renn-Ende) 
trickst sie recht auffällig. SL 


PSS test 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Seit den seligen Winter 
Games damals auf dem 
C64 konnte mich ehrlich 
gesagt kein Olympiaden- 
Spiel mehr an einen 
Monitor oder Fernseher 
fesseln. Vancouver 2010 
schafft es jedoch, dieses 
„Ach, ein Versuch geht 
noch“-Gefühl zu verursachen, zumindest bei 
den Disziplinen, die einem nicht sofort auf die 
Nerven gehen (etwa Eisschnelllauf). Ständig 
wiederholt man Rennen, um noch die letzten 
Hundertstelsekunden herauszuholen und um 
die zugegebenermaßen tricksende Kl doch 
noch zu überlisten. Dieses Problem hat man 

im Online- oder LAN-Modus natürlich nicht, da 
man sich mit menschlichen Konkurrenten misst. 
Leider fehlt mir persönlich Eishockey. Biathlon 
hingegen vermisse ich nicht. Mich nervt es 
schon, dass die Ski-Schnitzeljagd jeden Winter 
täglich stundenlang im Fernsehen läuft. Kurz: 
Olympia-Fans riskieren einen Blick und der Rest 
der Menschheit muss auch nicht gleich panisch 
schreiend davonrennen. 


Шыға 
в TECHNISCHE ANGABEN 

E Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


20 MByte 

Sixaxis/DualShock: 

nein/ja 

Zubehör: - 
в DATEN 
Termin: ‚15. Januar 2010 
Hersteller: . . . . — eg Sega 
Entwickler: .......... Eurocom Entertainment 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . . . .leicht | normal | hart 
USK: ........ . .ohne Altersbeschränkung 
Preis:......... . са. 60 Euro 
в MEHRSPIELERRNGRBEN 
Anzahl Spielmodi: ..... ЕИ 1 
Мах. Spieleranzahl (oniine/LAN: Sage 4/4 
Splitscreen (Spielen; SS MM 
Voice-Chat:........... ТІРІ іа 


в VOR- UND NACHTEILE 


Hübsche Grafik mit tollen Lichteffekten 
und detaillierten Charakteren 

Verfügbare Disziplinen sind sehr 
actionreich inszeniert. 

Die Lernkurve ist jederzeit nachvollziehbar 
und das „Nur ein Versuch noch“-Prinzip greift. 
Gelegentlich scheint die КІ zu tricksen, 
um zu gewinnen - frustrierend. 

Dass Biathlon fehlt, wird vielen 
Wintersport-Freunden nicht schmecken. 
Einige Disziplinen arten zu sehr 

in Button-Mashing aus (Eisschnelllauf). 


GRAFIK SOUND 


7 
MEHRSPIELER 


73 7 


EINZELSPIELER 


www.playdrei.de 


Action > Das Rezept für Cap- 
coms neuestes Action-Potpourri 
klingt äußerst schmackhaft: Dark 
Void würzt die bewährten De- 
ckungsschießereien nach Unchar- 
ted-Art mit einer vertikalen Note 
und reicht dazu übergangslos ein- 
gestreute Luftkämpfe. Angerichtet 
wird das Ganze mit einem herrlich 
trashigen B-Movie-Flair. 

Für alle, die jetzt nur Bahnhof 
verstehen, noch mal eine kurze 
Zusammenfassung: Euer unfrei- 
williger Held Will stürzt kurz vor 
dem Zweiten Weltkrieg mit seinem 
Flugzeug im Bermudadreieck ab 
und wird in eine Paralleldimension 
gezogen. Dort wird die Menschheit 
von fiesen Aliens unterjocht, die 
ihre Herrschaft auch auf die Erde 
ausdehnen wollen. Das kann Will 
natürlich nicht durchgehen lassen 
und so düst er nach einem Treffen 
mit dem Erfinder Tesla samt des- 
sen selbst gebasteltem Jetpack 
in den Kampf. Der Meinungsaus- 
tausch mit den Blechsoldaten der 
außerirdischen Brut gestaltet sich 
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E Karge Botanik: Nicht nur der Wüstenabschnitt geizt mit Details. Die meisten Levels fallen recht unspektakulär aus. 


1 - 
DVD ү 


Ballern, klettern, fliegen - das sind ja drei Wünsche ` 
auf einmal! Bruchpilot Will erfüllt sie alle ... und - 
macht uns trotzdem nicht glücklich. fi ЖА 


grundsätzlich so, wie wir das mitt- 
lerweile aus vielen Action-Games 
gewohnt sind: Per Tastendruck 
verschanzt ihr euch hinter Säu- 
len, Mauern und Kisten, um aus 
der sicheren Deckung heraus das 
Feindvolk mit einer von sechs ver- 
schiedenen Wummen ins Visier 
zu nehmen. Ein weiterer Knopf- 
druck genügt, um die Deckung im 
Hechtsprung zu wechseln. 


CLIFFHANGER IM DUTZEND! 

Doch dank eures Raketenruck- 
sacks eröffnen sich weitere Opti- 
onen, etwa der Kampf in der Verti- 
kalen. Der funktioniert im Grunde 
wie der am Boden, nur mit dem 
Unterschied, dass ihr euch unter 
Felsvorsprüngen und Brücken 
festklammert und von dort aus 
eure Knarren sprechen lasst. Statt 
nach links oder rechts hinter die 
nächste Wand zu hüpfen, kata- 
pultiert ihr euch eben nach oben 
unter die nächste Ebene oder 
lasst euch ein Stockwerk tiefer 
fallen. Die Steilwandkämpfe sind 


spielerisch kein völlig neuer Dreh, 
lassen euch aber im wahrsten 
Sinne des Wortes das Gesche- 
hen aus einer neuen Perspektive 
betrachten. 


RAKETEN-RAMBO 
Außerdem dürft ihr jederzeit wie 
ein Düsenjäger durch die Lüfte 
jagen oder auf der Stelle schwe- 
ben. In engen Gängen bringt 
euch das herzlich wenig, doch in 
den weiträumigen Levels 
stehen euch sozusagen 


2) -сео ыг Ga 


W QTE-UFO: Die seltenen Quicktime-Events sind etwas zu leicht ausgefallen. 


www.playdrei.de 


Wi Panik auf der Titanic: Das senkrecht am Berg hängende Schiff gehört zu den außergewöhnlichen Locations im Spiel. 


alle Himmelsrichtungen offen. Erst 
am Boden die Gegnerhorden de- 
zimieren, dann quer durch die Luft 
zischen und die Feinde von hinten 
unter Beschuss nehmen? Kein 
Problem! In einigen Abschnitten 
entbrennen gar reine Luftkämpfe. 
In solchen Momenten spielt sich 
Dark Void wie ein abgespecktes 
Ace Combat oder Blazing Angels 
- mit dem Unterschied, dass ihr 
als fliegende Ein-Mann-Armee 
auch vorbeizischende Ufos und 
Jets kapern könnt, um kurzzeitig 
die erhöhte Feuerkraft der Flugge- 
räte zu nutzen. Das hört sich alles 
super an und spielt sich anfangs 
auch sehr erfrischend. 


өе 


W Rocket-Man: Die Luftschlachten steuern sich nach kurz 


wwvw.playdrei.de 


AUF DAUER KEINE POWER 

Doch nach dem Genuss des kom- 
pletten Action-Happens (die Spiel- 
dauer beträgt rund acht Stunden) 
bleibt ein fader Nachgeschmack. 
Denn die tollen Möglichkeiten, 
die das Jetpack bietet, werden 
viel zu selten genutzt. Die Stellen, 
an denen es kreativ eingesetzt 
werden kann, lassen sich an ei- 
ner Hand abzählen. Den Rest des 
Abenteuers kämpft ihr euch durch 
08/15-Schusswechsel und Stan- 
dard-Dogfights mit strunzdummen 
Gegnern. Und das in den einfalls- 
losesten Umgebungen, 
seit Langem in einem Spiel gese- 
hen haben: Vom kargen Dschun- 


die wir 


er Eingewöhnung recht gut, bieten aber auch keine Überraschungen. 


gel (inklusive Tempelanlage im 
Indiana-Jones-Sti) über dröge 
Marslandschaften bis hin zu völlig 
eintönigen Raumschiffgängen ist 
alles vertreten, was die Fibel „Le- 
veldesign für Dummies“ so hergibt. 
Dazu kamen in unserer Testversion 
noch einige Bugs: Dreimal mus- 
sten wir den letzten Checkpoint 
laden, weil es trotz Erledigung aller 
Aufgaben nicht weiterging, und in 
den Flugabschnitten nervten ät- 
zende Soundhänger. Die Entwick- 
ler versprechen, diese Fehler bis 
zum Release zu beheben. Darum 
fließen sie nicht mit in die Wertung 
ein. Dennoch: Dark Void bleibt eine 
halbgare Angelegenheit. REH 


в MARKUS REHMANN 


Ich würde gerne den 
Reklamator (so heißt das 
Snipergewehr in Dark Void) 
auspacken und damit auf 
die wirklich saudummen 
Gegner zielen. Kein großes 
Problem, die stehen doch 
eh gerne stocksteif in der 
Gegend herum, als hätten 
sie den Schuss nicht gehört. Als Nächstes würde 
ich die Levelgestaltung aufs Korn nehmen. Die 
ist nämlich nicht nur größtenteils einfallslos, 
sondern auch ziemlich detailarm. Überhaupt hält 
das komplette Spieldesign nicht, was zumindest 


| ich mir davon versprochen habe: Die Möglich- 


keiten des Jetpacks werden nicht ausgeschöpft 
und das eigentlich unverbrauchte Steampunk-/ 
B-Movie-Szenario kommt wegen des lieblosen 
Grafikstils und der unspektakulären Zwischen- 
sequenzen kaum zum Tragen. Dafür ist meine 
größte Befürchtung nicht eingetreten: Nach 
kurzer Eingewóhnungszeit lässt sich die „Drun- 
ter und drüber, rauf und runter“-Action ziemlich 
gut steuern. Das hievt Dark Void aber leider auch 
nicht aus dem biederen Mittelmaß. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2.678 MByte, 

Installation optional 

d Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: - 


> DATEN 

Termin: 22. Januar 2010 
Hersteller: Sexe 2........ Capcom 
Entwickler: . . . Airtight Games 
Sprache/Text: . englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal I | 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): . . . А - 
Voice-Chat: І - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


Der fliegende Wechsel zwischen Boden-, Verti- 
kal- und Luftschlachten geht gut von der Hand. 
Die vielen Aktionsmöglichkeiten sorgen für 
abwechslungsreiche Levelabschnitte, ... 

... Von denen es aber viel zu wenige gibt. 
Meist ist Standard-Action angesagt. 

Gegner agieren wie Schießbudenfiguren. 
Künstliche Intelligenz? Fehlanzeige! 
Zuweilen funktionieren die Auslöser für den 
nächsten Spielabschnitt nicht richtig. 


@ Die Umgebungen sind detailarm und extrem 
einfallslos gestaltet. 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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KR 
 ШАРГЕ НРЕШЕШР 


E Wheels of Fire: Wenn ihr die Stil-Anzeige durch einige Tricks in Folge füllt, dürft ihr besonders fette Stunts hinlegen, die mit coolen Effekten in Szene gesetzt werden. 


Sportspiel > Die Skepsis war 
ebenso groß wie die Neugierde: Die 
ehrwürdige, aber in letzter Zeit arg 
gebeutelte Tony Hawk-Serie will ei- 
nen 180-Grad-Powerslide hinlegen, 
alles anders machen und mit einem 
Skateboard-Controller 
zu neuen Höhenflügen ansetzen. 
Ob das gut geht? Wir haben es für 
euch im wohl schweißtreibendsten 
Test der 
rausgefunden. Die gute Nachricht 
zuerst: Wer nicht zu viel erwartet, 
kann mit Tony Hawk Ride auf jeden 
Fall ein paar vergnügliche Stun- 
den verbringen. Etwa im Casual- 
Modus, in dem euer Skater von 
alleine durch die Levels steuert und 
ihr mit dem Board-Controller ledig- 


speziellen 


play?-Geschichte he- 


м, (00:50 


lich die Tricks an den passenden 
Stellen raushaut. Hier ist locker- 
flockiger Arcade-Fun angesagt, 
bei dem auch mal Partygäste aufs 
Brett steigen, die sonst nichts mit 
Videospielen am Hut haben. Echte 
Zocker (und Skater) wollen natür- 
lich mehr und bekommen es auch: 
In den beiden höheren Schwierig- 
keitsgraden habt ihr (zumindest 
theoretisch) die volle Kontrolle über 
die virtuelle Planke und steuert 
durch Rennen, Punktejagden und 
spezielle Trick-Challenges, indem 
ihr das Plastikbrett nach links und 
rechts kippt. Die gewünschten 
Hindernisse akkurat 
und dann auch noch gezielt Tricks 
in den Himmel schrauben - das 


ansteuern 


Wi Hoch das Bein: Bei Manuals müsst ihr wie in Echt auf dem Board balancieren. 
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erfordert einiges an Geschick und 
feinfühliger Beinarbeit. Umso er- 
hebender ist das Gefühl, wenn es 
nach einigen Fehlversuchen dann 
doch klappt. Fast wie im richtigen 
Skaterleben! Allerdings liegt die 
Betonung hier auf ,fast", womit 
wir auch schon bei den schlechten 
Nachrichten angelangt wären. 


BOARDERLINE-SYNDROM 

Denn vor jedes Erfolgserlebnis hat 
der Trendsportgott unzählige Frust- 
momente gesetzt, die aus den gro- 
ben Mängeln von Ride resultieren. 
Problem Nummer 1: Aufgrund der 
logischerweise nicht vorhandenen 
Fliehkräfte wird das Kurvenfahren 
zur extrem wackeligen Angelegen- 


E Zeig, was du kannst: Ab und an eingestreute Contests sorgen für Abwechslung. 


TONY HAWK RIDE 


Die Leiden des jungen Werther trieben selbigen in den Selbstmord. 
Ähnliches könnte heim Riden des jungen Skaters passieren. 


heit. Selbst erfahrene Skater ha- 
ben Probleme, sich auf dem Brett 
zu halten, geschweige denn exakt 
zu lenken. Habt ihr den Balance- 
akt einigermaßen raus, offenbart 
sich gleich das nächste Problem 
des Controllers: Damit er die eh 
nicht sonderlich vielfältigen Trick- 
varianten erkennt, sind ziemlich 
exakte Bewegungsabläufe nötig. 
Und diese haben nicht unbedingt 
viel mit der Realität zu tun. Wollt 
ihr zum Beispiel einen sogenann- 
ten Neigungstrick ausführen (etwa 
Kickflips), müsst ihr zunächst aufs 
Tail (das hochgebogene Ende 
des Boards) steigen und darauf 
achten, dass sich die Spitze des 
Controllers anhebt, ohne seitlich 
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auszuscheren. Erst jetzt dürft ihr 
das Board um die Längsachse 
neigen. Kippt ihr zu früh oder lasst 
das Brett leicht schräg in die Höhe 
schnellen, führt euer Polygon- 
skater fast immer einen Move aus 
der Flick-Trick-Kategorie aus, etwa 
einen 360-Flip. Für diese muss 
man eigentlich das Board anhe- 
ben und dann mit der Spitze nach 
rechts oder links schnellen. Auch 
bei Transfers ist es unabdingbar, 
aufs Detail zu achten: Nur wer im 
richtigen Moment auf die Spitze 
des Bretts steigt und dabei nicht 
den dort befindlichen Sensor mit 
dem Fuß verdeckt, fliegt von einer 
Halfpipe in die andere. Der Rest 
führt entweder einen normalen Air- 
Trick oder einen Handplant (Hand- 
stand auf der Pipe) aus. Derartige 
Probleme bekommt ihr aber mit 
Übung in den Griff. Manch einer 
mag das gar als Herausforderung 
ansehen. Nicht schönzureden ist 
allerdings, dass der Controller in 
einigen Situationen einfach nicht 
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E Laaaaangweilig: Die meisten Levels glänzen weder mit Detail- noch mit Einfallsreichtum. 
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exakt genug funktioniert. Es ist pure Glückssache, wel- 
chen Trick aus der Neige- oder Flick-Kategorie ihr ge- 
nau ausführt. Und One-Eighty-Moves (bei denen ihr 


euch tatsächlich um 180 Grad drehen müsst) klappen 
nur, wenn ihr den richtigen Dreh zwischen „fest genug, 
damit er überhaupt registriert wird“ und „nicht so doll, 
dass es als Flick-Trick aufgefasst wird“ raushabt. Der- 
artige Glücksspiele sorgen regelmäßig für Momente, 


Skate or die: 

Ride wird ausschließlich mit dem 

Board-Controller gespielt! Bewegungssensoren 

im Inneren registrieren, welche Moves ihr mit dem Brett 
ausführt. Die schwarzen Abstandsmesser an allen vier 
Seiten braucht ihr für Grabs und zum Anschieben. 


tener DEE : d 
ante 
Gh чь FE an 


Wi Skater-Latein: Einige Aufgabenstellungen sind selbst für Pros rätselhaft. 


ESSENZIELLE TIPPS FÜR DEN ENTSPANN 


TEN RIDE 
Vier Kniffe, die euch das Leben als Trockenskater erleichtern: — 3 
1 Stellt im Optionsmenü die Achsen auf „sehr eng“ ein. Dadurch wird euer 
Skater wesentlich kontrollierbarer. Dass ihr so keine ganz engen Kurven 
mehr fahren könnt, stört nur selten. 


2 Stellt im Optionsmenü fest ein, ob ihr „goofy“ oder „regular“ auf dem 
Brett steht. Macht ihr das nicht, müsst ihr die Einstellung vor jedem neuen 
Event wieder umstándlich vornehmen. Das nervt unglaublich! 


3 Versucht nicht, die Tricks ähnlich auszuführen wie in der Realität. 
Das geht in den meisten Fällen schief. Stattdessen solltet ihr 
euch möglichst abgehackte Bewegungsabfolgen antrainieren. 
Hebt zum Beispiel immer erst das Brett gerade nach oben an 
und neigt (oder schleudert oder dreht) es dann erst in eine 
Richtung. 


4 Das Lenken fällt wesentlich leichter, wenn ihr euch dabei 
irgendwo festhalten kónnt. Stützt euch zum Beispiel an einer 
Stuhllehne ab und schon kurvt es sich um Längen besser 
durch die Levels. Wenn ihr einen Stuhl mit Rollen nehmt, macht 
die Lenkhilfe sogar ausladende Moves wie One-Eightys mit. 
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Bi Versumpft: Derartige Grafikfehler kriegt ihr leider öfter zu sehen. 
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MEINUNG 


>. MARKUS REHMANN 


Als ich vergangenen April 
als erster Mensch außer- 
halb von Robomodo Tony 
Hawk Ride antesten durfte, 
dachte ich: „Sehr coole 
Idee, aber ob der Controller 
exakt genug funktioniert, 
um ordentlich Spieltiefe zu 
bieten?“ Leider sind meine 
schlimmsten Befürchtungen noch übertroffen 
worden. Nicht nur, dass das Plastikboard seine 
Macken hat - das Spiel selbst wirkt unfertig 

und strotzt nur so vor Designmängeln. Über 

die letztlich nur drei verschiedenen Spielmodi 
und die unspektakulären Levels kann ich noch 
hinwegsehen. Aber das verhunzte Menü, die 
dauernden Ladepausen und die unzureichenden 
Aufgabenbeschreibungen rauben mir den letzten 
Nerv. Warum Ride trotzdem noch 65 Prozent 
bekommt? Ganz einfach: In den Momenten, in 
denen es funktioniert, bietet es eine einzigartige 
Spielerfahrung mit echtem Skatefeeling! Jeder 
Skater muss das Ding zumindest mal auspro- 
biert haben. Und im Casualmode taugt es als 
Partygag ebenso gut wie etwa Wii Sports. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: - 


Sixaxis/DualShock: 

nein/nein 

Zubehör: 

Skateboard-Controller 

= DATEN 

Termin: `... 23. November 2009 
Негвїейег:......................... Activision 
Entwickler: ....................... Robomodo 
Sprache/Text: ................ englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
ШЫК: na eremita анала ab 0 Jahren 
Brett iai ehe] enki на ca. 100 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Ѕріеітойі:. ......................... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):.............. 4/- 
Splitscreen (Spieler): ....................... - 
Үсісе-Сһан.............................. Ja 
в VOR- UND NACHTEILE 


Vermittelt in seinen besten Momenten echtes 
Skateboard-Feeling 


Robust verarbeiteter Controller, der auf Tep- 
pich und Parkett benutzt werden kann 
Controller registriert Bewegungen nicht fein 
genug für viele Trickvarianten 

Kurvenfahren ist ohne Abstützen extrem 
wackelig und kaum zu kontrollieren. 

Viele nervige Kleinigkeiten wie häufige Lade- 
pausen, chaotische Menüs, Anzeigenfehler 
Ungenügende Aufgabenbeschreibung und 
teilweise übertrieben schwere Aufgaben 


евевесе 


GRAFIK SOUND 


ШШ | = ШШШ 1/7 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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E Up and away: Bei den Airs in der Halfpipe fällt am deutlichsten auf, dass gezielte Tricks meist reine Glückssache sind. 


in denen ihr die Plastikplanke am 
liebsten zum Hoverboard umfunk- 
tionieren würdet — das gepflegt aus 
dem Fenster fliegt! 


MENÜBEL 

Neben der Hardware legt euch 
auch die Software so einige Steine 
in die Halfpipe. Das fángt schon 
beim Spielaufbau an: Selten muss- 
te man sich durch dermaßen unlo- 
gische Menüs klicken. Selbst ein 
simpler Wechsel der Location wird 
zur Irrfahrt durch mindestens vier 
() Untermenüs. Dabei müsst ihr 
zwischendurch sogar zum Joypad 
greifen, weil sich manche Tafeln aus 
unerfindlichen Gründen nicht mit 
dem Board steuern lassen. Habt 
ihr das und die ständigen Speicher- 
und Ladevorgànge überstanden, 
nerven die selbst für Trendsport- 


Insider oft rátselhaften Aufgaben- 
stellungen. Was zur Hólle ist ein 
„fortgeschrittener Flick-Trick“? Er- 
klärt wird das irgendwo in den Opti- 
onsmenüs versteckt. Spät im Spiel 
werdet ihr zu einer Runde S.K.A.T.E. 
verdonnert. Vielleicht kapiert ihr ja, 
wie das eigentlich simple Spielchen 
hier genau funktioniert — wir haben 
nach Versuch Nummer 32 aufge- 
geben. Daneben gelingt es Tony 
Hawk Ride nicht, euren Fortschritt 
ordentlich darzustellen. Es ist nie 
ganz klar, was es noch braucht, 
um neue Stages freizuschalten. Ihr 
füllt lediglich nach und nach eine 
Balkenanzeige ohne jegliche Skala. 
Das motiviert ebenso wenig wie die 
lieblos hingerotzten Videoschnipsel 
mit Skateprofis, die euch zusam- 
menhangloses Geblubber ans Ohr 
schrauben. Ausgesehen hat Tony 


auch schon mal besser: Die ein- 
fallslos gestalteten Levels erfüllen 
ihren Zweck, geniale Skate-Spots 
sucht ihr aber mit der Lupe. Und 
obwohl die Optik mit Details und 
aufwendigen Texturen geizt, müsst 
ihr mit gelegentlichen Ruckeleinla- 
gen leben. Durch New York rollten 
wir gar zeitweise in Zeitlupe. 
Ziemlich erbármlich sind darüber 
hinaus die Multiplayer-Optionen: 
Offline dürft ihr nur nacheinander 
aufs Brett steigen, um euch in den 
aus dem Karrieremodus bekannten 
Modi zu messen. Online kónnen 
bis zu vier Spieler gleichzeitig an- 
treten. Dafür reduziert sich die 
Auswahl auf zwei Spielvarianten 
(Rennen und Punktejagd) — und ihr 
müsst erst mal Herausforderer fin- 
den. Der ,worldwide" Skateplatz 
ist nämlich erschreckend leer. ВЕН 


Wi ICE-Unglück: Das Ziel dieses Rennkurses ist nicht etwa über dem Zug (wie Zielflagge und Rampe suggerieren), 
sondern die offene Tür (wie der dicke, rote Minuspunkt direkt davor NICHT suggeriert). 
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 PRÀMIE 1| on 
PRAMIE 1 | қ 
= Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 


* Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach 20080 Hamburg, 

Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 

Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10.86 

Weitere Lánder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


Ш Kingston DataTraveler | 1 GB 
Prámien-Nummer: 1094164 


Ш play?-Sonderheft: PS3 Slim 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play? 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


690384 


Absender: 
Prámien-Nummer: 70131617 


Bl play?-Sonderheft: Assassin's Creed 2 
Prámien-Nummer: 70133954 


(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


abo-p3.computec.de 


Name, Vorname 


Dort findet ihr 
auch eine Übersicht 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


лл, L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


sämtlicher Abo-Angebote 


von play? und weiterer GES EE | | 
Computec-Magazine. ҮШ 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) Bankleitzahl: | 
Kontoinhaber: 
O Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


C ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
Gefällt mir play?, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 


E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der nächsten Ausgabe beginnen. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Ich verfolge die Serie jetzt | 

bereits seit PSone-Zeiten, | 

hatte mit jedem neuen Teil 

meinen Spaß und habe D = 
unzählige Stunden damit 
verbracht, meine Gegner mit 
Yoshimitsu in den Wahnsinn 
zu treiben. Und genauso ist 
es auch wieder mit Tekken 
6. Das Spielgefühl bleibt dasselbe und wird durch 
eine Handvoll Neuerungen verfeinert. Mehrstufige 
Stages, neue Charaktere, mehr Individualisie- 
rungsmöglichkeiten - das sind alles tolle Ideen. 
Und dennoch bleibt am Ende ein bitterer Nach- 
geschmack. Es fehlen echte Innovationen. Der 
Kampagnen-Modus sollte eine solche sein, aber 
seine Qualität kann man an der Tatsache ablesen, 
dass er aus der PSP-Version rausgeflogen ist. Was 
ich jedoch überhaupt nicht verstehe: Warum kann 
ich im Mehrspieler-Modus kein Handicap mehr 
einstellen und warum zur Hölle veröffentlicht 

man im Jahr 2009 noch ein Beat ‘em Up ohne 
Online-Modus? Das ist, so leid es mir tut, nicht 
mehr zeitgemäß. Dennoch bleibt unter dem Strich 
ein gutes Prügelspiel und Fans der Serie werden 
ihren Spaß haben. 


в TECHNISCHE ANG 
Game-Sharing: - 
WiFi-Modus: (Spielen im Ad- 
hoc-Modus, Datenaustausch mit 
anderen Spielern) 

Memory Stick: 128 kByte Spei- 
cherdaten, 192 kByte Geisterdaten, 
367 MByte optionale Installation 
Zubehör: - 


в- DATEI 


Termin: Erhältlich 
Hersteller: . Namco Bandai 
Entwickler: .... ‚. Namco Bandai 
Sprache/Text: .. . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . . . leicht | normal I hart 
ЏЅК:.......... ‚ ар 16 Јаһгеп 
Preis: . ca. 40 Euro 
> ME EHRE "IE l d 

Anzahl Spielmodi: DEER ҮҮТ. 
Max. Spieleranzahl (Ad-hoc):....... 2... 1-2 
Voice-Chat: .... Е - 


Bewährtes, eingängiges Kampfsystem, das 
auch auf der PSP gut von der Hand geht 


Tolle Grafik mit detaillierten Charakteren und 
interaktiven, animierten Hintergründen 


Viele neue, interessante Charaktere, die das 

Starterfeld optimal ergänzen 

Ihr könnt eure Charaktere dank toller Indivi- 

dualisierungsmóglichkeiten neu stylen, ... 
.. im Vergleich zur PS3-Version fallen diese 

Möglichkeiten jedoch arg reduziert aus. 


Kein Handicap, kein Online-Modus. 
Warum nur, warum? 


SOUND 
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 — 
— pa 


© PLAYER NAME 


ES 


= 


ш Aufs Maul: Aus den Vorgängern bekannte Charaktere trumpfen natürlich auch wieder mit bekannten Moves auf. 


С TEKKEN 6 


Nach der Rückkehr auf die PS3 gibt die Текке, e nun endli 
r PSP ihr zweites Gastspiel - enter the Tekken! 


аисп аш 


‘em Up > Die gute Nach- 
richt vorneweg: Der unsägliche 
Kampagnen-Modus wurde für die 
PSP-Umsetzung von Tekken 6 
gestrichen. Gut so, dann schläft 
wenigstens niemand beim Spie- 
len ein. Die schlechte Nachricht: 
Wo der Rotstift gerade schon mal 
da war, hat man gleich noch ein 
paar andere Dinge rausgekürzt. 
So sind etwa die interaktiven Are- 
nen nur noch rudimentär vorhan- 
den und die Individualisierungs- 
Möglichkeiten eurer Charaktere 
auf ein Minimum reduziert. Zudem 
gibt es deutlich weniger Extras 
als im Vorgänger (wo zur Hölle ist 
das Bowling hin?). Ansonsten sind 
PS3- und PSP-Version im Grunde 
inhaltsgleich, sprich: Die Arenen 
mit mehreren Ebenen gibt’s auch 
in der Handheld-Variante. Ähnlich 
wie in der Dead or Alive-Serie 
könnt ihr eure Gegner nun durch 
Wände oder den Boden prügeln 
und dann weiterkämpfen. 


BEFÖRDERUNGSCGHANGE 


6 


Ausgabe 02/201 0|play? 


„MODI“VIEREND 

Euren Favoriten sucht ihr euch 
diesmal aus 40 spielbaren und 
bereits freigeschalteten Charak- 
teren aus, darunter natürlich et- 
liche altbekannte Gestalten wie 
Heihachi oder Yoshimitsu, aber 
auch Neuzugänge wie die knapp 
bekleidete Zafina. Dann stürzt 
ihr euch in einen der vier Spiel- 
modi, in Ad-hoc-Gefechte oder 
ihr trainiert erst einmal eure Fä- 
higkeiten. Neben dem Standard- 
Arcade-Modus stehen euch der 
Herausforderungs-Modus (mit 
den Untermodi Zeitangriff, Über- 
leben und Goldrausch) und der 
altbekannte Story-Modus zur 
Verfügung. In Letzterem wird 
euch - wie von der Tekken-Serie 
gewohnt - eine hanebüchene 
Geschichte mithilfe von Stand- 
bildern, Textfenstern und völlig 
sinnentleerten Rendervideos nä- 
her gebracht. Zudem fällt er im 
Vergleich zum Vorgänger auch 


ш Tekken Chainsaw Massacre: Robo-Mädchen Alisa hat Kettensägen als Arme! 


noch unspektakulärer aus. Aber 
wer Tekken wegen der Hinter- 
grundgeschichte spielt, 
sich auch Pornos wegen der 
Charakterentwicklung an. Im 
Geisterkampf-Modus schließlich 
kämpft ihr gegen immer stärker 
werdende Gegner und arbei- 
tet euch in einer Rangliste nach 
oben - der motivierendste Ein- 
zelspieler-Part. Mehr Spaß habt 
ihr natürlich, wenn ihr die virtu- 
ellen Gesichter eurer Freunde 
im Ad-hoc-Modus verprügelt. 
Fremde vermöbeln bleibt euch 
jedoch auch diesmal verwehrt — 
wie schon im Vorgänger bietet 
der Tekken-PSP-Ableger keinen 
Online-Modus. Zudem lässt sich 
aus unerfindlichen Gründen kein 
Handicap mehr einstellen. Dafür 
gibt’s Abzüge in der B-Note. 


schaut 


OLE, SUPER TEKKEN? 

Normalerweise würde nun hier 
etwas stehen wie „Fans der Se- 
rie können bedenkenlos zugrei- 
fen“. Im Grunde stimmt das auch, 
denn Tekken 6 wertet die ohnehin 
schon gute Grafik des Vorgängers 
noch einmal auf, bietet eine Men- 
ge neuer Kämpfer, 
Individualisierungsmöglichkeiten 
und ein bewährtes Kampfsystem. 
Wer jedoch Online-Partien oder 
Innovationen abseits der mehrstu- 
figen Arenen erwartet hat, könnte 
enttäuscht werden und ist mit Tek- 
ken 5 ebenso gut bedient. SL 


verbesserte 
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ш Das dynamische Duo: Pilot Jak und sein pelziger Kumpel Daxter ergänzen sich ideal beim Retten der Welt. 


«БЕР ЈАК & DAXTER 


THE LOST FRONTIER 


Jak und Daxter treten an, um ihren Heimatplaneten zu retten. 
Dabei sorgen die zwei für viel Abwechslung auf der PSP. 


Action > Sony schickt das dyna- 
mische Duo Jak und Daxter ins in- 
zwischen sechste Abenteuer der 
Serie. Der Heimatwelt der beiden 
geht das lebensspendende Eco 
aus. Keine Frage, dass sich die 
beiden aufmachen, um dem Pla- 
neten neues Leben einzuhauchen 
und vor dem Einfluss des dunklen 
Ecos zu schützen. Doch bis es 
Soweit ist und ihr den aufwen- 
dig inszenierten Comic-Abspann 
seht, müsst ihr Piraten, Monster 
und einige Boss-Gegner aus dem 
Weg räumen, mehr oder weniger 
schwere Rätsel lösen und Feinde 


ш Flugeinlage: In eurem Flugzeug macht ihr Jagd auf die 
bösen Buben und holt sie vom Himmel. 


ш Schichtarbeit: Die Boss-Gegner bestehen meist aus 
mehreren Teilen, die ihr erst nach und nach zerstören könnt. 
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in spektakulären Flugsequenzen 
vom Himmel holen. 


FLIEGEN, HAUEN, KNOBELN 

Das abwechslungsreiche Game- 
play macht die ziemlich dünne 
Story mehr als wett. Ihr düst mit 
einem Raumjäger durch die Wol- 
ken und holt feindliche Fluggeräte 
vom Himmel. Euren Jäger rüstet 
ihr auf, indem ihr Daxter auf einen 
der gegnerischen Flieger loslasst. 
Er kapert das Gerät und baut 
während des Flugs Ersatzteile 
aus, die Euer Gefährt verbessern. 
Im Arena-Modus prügelt ihr euch 


durch Horden von Monstern und 
greift dabei auf ein cooles Waffen- 
arsenal zurück. Hin und wieder 
löst ihr Rätsel, die mal simpel und 
dann wieder ziemlich knifflig sind. 
Grafisch ist Jak & Daxter: The Lost 
Frontier ein Hingucker. Die Steue- 
rung ist an sich recht einfach, aber 
die etwas chaotische Kamerafüh- 
rung treibt einen gerade in den 
Arena-Abschnitten zur Verzweif- 
lung. Insgesamt sorgt der Mix aus 
Action, Geschicklichkeit, Rätseln 
und Flugeinlagen für eine Menge 
Spielspaß und tröstet über die 
dünne Story hinweg. AB 


ш Mutant: Daxter verwandelt sich immer wieder in den 


Dunklen Daxter. Mit ihm lóst ihr spezielle Schalterrátsel. 


ш Monsterparade: Die Gegner — meist Roboter oder 
Monster — rücken euch immer in Wellen auf den Pelz. 


PSP test 


> ALEXANDER BOHNSRCK 


Ich bin hin- und hergeris- 
sen von Jak & Daxter: The 
Lost Frontier. Ich gehöre 
zu den Menschen, die sich 
von einem Spiel gerne 
auch eine Geschichte 
erzählen lassen. Eigentlich 
müsste ich vom Spiel 
enttäuscht sein, denn die 
Story ist so belanglos, dass sie ausgeschrieben 
locker auf einen Bierdeckel passen würde. Aber: 
Jak & Daxter: The Lost Frontier ist so abwechs- 
lungsreich, dass mich nach einer Stunde die 
Story nicht mehr interessiert. Mal baller und 
prügel ich mich durch Monsterhorden und darf 
coole Waffen benutzen. Dann bringe ich meine 
grauen Zellen in Schwung, weil ich Rätsel lósen 
muss. Aber am liebsten steig ich in meinen 
Flieger und mache über den Wolken Jagd auf die 
Freunde des Dunklen Ecos. Der Clou: Ich kann 
mein Flugzeug aufrüsten. Dafür muss ich Daxter 
an Bord der gegnerischen fliegenden Kisten 
katapultieren. Dort nimmt der pelzige Kumpel 
den Flieger auseinander und besorgt mir mehr 
Feuerkraft oder bessere Düsen. Das spricht voll 
den Jäger und Sammler in mir an. Allein dafür 
lohnt es sich, das Spiel auf der PSP zu zocken. 


| INFDIS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Game-Sharing: 

nein 

WiFi-Modus: 

nein 

Memory Stick: 

| 9184 kByte 
Zubehör: 


> DATEN 

Тептїп:................... 20. Моуетһег 2009 
Hersteller:. ..... esee Sony 
Entwickler: ............... High Impact Games 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
ПОСЕТИТИ ар 12 Јаһгеп 
РГӨ Б 5а Қалын адат Ae рава 40 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):........... - 
Үсісе-Сһан............................... - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Cooler Mix aus Action, Jump & Run, Rätseln 
und Flug-Passagen 
Т Knifflige, aber faire Rätsel, die sich mit ein 
2 bisschen Logik lösen lassen 
Т Ebenso einfallsreiche wie unterhaltsame 
2 Neben- und Bonus-Missionen 
(49 Die Kameraführung ist manchmal eigenwillig 
und macht damit die Steuerung hakelig. 
T) Einfallslose 08/15-Story, die einen nicht 
besonders mitreißt 


T) Keinerlei Mehrspieler-Optionen; 
kein Koop-Modus 


GRAFIK 


SOUND 
ШЕ їй S 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


zs. CALL OF DUTY CLASSIC 


Der Vater der Pflicht kehrt zurück - setzt den Helm auf und schultert 
das Gewehr, denn der Zweite Weltkrieg wartet schon auf euch! 


? HOME | 


Ig 


MADDEN NFL ARCADE 


American Sports » Ihr mógt American Football, 
aber die Madden-Teile waren euch schon immer 
zu kompliziert und auf großartiges Importie- 

ren habt ihr auch keinen Bock? Dann kónnte 
Madden NFL Arcade das Richtige für euch sein. 
Mit den originallizenzierten Teams aus der 

NFL tretet ihr allein gegen die Kl oder online in 
Ranglisten- und Nichtranglisten-Matches an. 
Gewisse Grundkenntnisse der Regeln solltet 

ihr dennoch mitbringen, denn was Downs, y 1 то 4 

Touchdowns, Fumbles und Interceptions sind, B Drücker Sie @, um zu spngen 

müsst ihr euch sonst selbst zusammenreimen. Drücken Sie Ө, umsich zu dücken FEL RR 
Unser Redaktions-Toni und Football-Muffel > 
war damit immer noch überfordert. Trotzdem 
passt der Begriff „Arcade“ sehr gut, denn vom 


taktischen Tiefgang des American Football ist E In Russland gibt es mehr Männer als Gewehre. Deshalb stürmt ihr als unbewaffneter Soldat den Hexenkessel Stalingrad. 
nicht mehr viel übrig geblieben. So wählt ihr in 
der Verteidigung und in der Offensive nur aus Ego-Shooter > November 2009: noch einmal den Ursprung dieses haut. Vom Auftakt der US-Kam- 


il eet Spot. Im enar stenen Modern Warfare 2, die vierte Ver- Überhits. Denn obwohl der WW2- pagne іп der Normandie bis zum 
euch die Spielzüge langer Pass, mittlerer Pass, 


kurzer Pass und Laufen zur Verfügung, in der öffentlichung des Studios Infini- Hintergrund des ersten CoD schon Herzschlagfinale aufseiten der So- 
Defensive die jeweils passende Verteidigung. ty Ward, spielt in den ersten fünf damals verbraucht und die Quake- wjets, dem Hissen der roten Fahne 
Das war’s. Zudem ist nach einer bestimmten Tagen 550 Mio. US-Dollar ein. Es 3-Епдіпе völlig veraltet war, be- auf dem Berliner Reichstag - Call 
DEU Doune earan clen UNE weist damit den bisherigen Re- hielten wir die erlebten Szenen in of Duty raubt euch Level für Level 


auf Deutsch: Habt ihr eure Spielzüge verbraucht, Е А i | " Р 
darf der Gegner angreifen. Je nach Optionsein- kordhalter GTA IV deutlich in seine bester Erinnerung. Momente wie den Atem. Schaut über die grobe 


stellung habt ihr maximal fünf Versuche, in Schranken, selbst Kino-Block- die Einnahme und anschließende Optik hinweg und gönnt euch die- 
die gegnerische Endzone zu gelangen. Den buster wie Harry Potter und der heroische Verteidigung der Pega- sen Klassiker, denn die eindring- 
Arcade-Charakter verstärken diverse Extras, die | Halbblutprinz können von solchen sus-Brücke verlangen euch zwar liche Atmosphäre und die Sound- 
Шы AN ME ел Соте Dann rennen Zahlen nur träumen. Dank Call einiges ab, doch sie belohnen die kulisse haben bis heute nichts von 
beispielsweise eure Spieler schneller oder der . . Е . Е : 

Gegner wird eingefroren. Leider ist der Spaß mit of Duty Classic durchlebt ihr nun Mühen mit anhaltender Gänse- ihrem Glanz verloren! CPS 
knapp 13 Euro etwas teuer. SL 

RSC, 
Termin: 26. November 2009 Preis: € 12,99 
Spieler: 1-8 
> WERTUNG 7/10 


Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Infinity Ward/Aspyr 
Termin: 17. Dezember 2009 
Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Wer den Urahn von Modern 
Warfare 2 damals verpasst hat, der 
schlägt nun begeistert zu. Trotz des fortge- 
schrittenen Alters und des ausgelutschten 
Settings rockt Call of Duty noch gewaltig. 


в WERTUNG 8/10 
| ү II IR 


\ — 


W Abfahrtsslalom: Auf der Flucht nehmt ihr Verfolger per Panzerfaust aufs Korn. 
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BLUE TOAD MURDER FILES 


Denkspiel > Sofa-Sherlocks, 
aufgepasst: In Sonys Online- 
Store gibt’s kriminalistisches Fut- 
ter für eure grauen Zellen! Denn 
Blue Toad Murder Files ist eine 
Mixtur aus dem Brettspiel Cluedo 
und dem Nintendo-Hit Professor 
Layton. Ihr ermittelt also in einem 
Mordfall und müsst durch Verhöre 
den Täter herausfinden. Außer- 
dem streuen die Entwickler immer 
wieder Minirätsel ein: Mal setzt 


„А 


ihr einen zerfetzten Brief wieder 
zusammen, mal erstellt ihr Phan- 
tombilder. Das alles spielt sich 
recht pfiffig, wird aber durch die 
Präsentation ausgebremst. Denn 
die zahlreichen Zwischenfilmchen 
sind zwar herrlich schrullig insze- 
niert, ziehen sich aber ewig in die 
Länge - und lassen sich noch 
dazu nicht abbrechen. Außerdem 
schwächelt die blaue Schildkröte 
in Sachen Mehrspieler: Wenn ihr 


Wi Familienfreundlich: Die skurrilen Charaktere sind sehr humorvoll umgesetzt. 


PIXELJUNK SHOOTER 


Action > Das vierte Spiel der 
PixelJunk-Reihe versetzt euch an 
Bord eines kleinen Raumschiffs, 
mit dem ihr die Tiefen eines Alien- 
Planeten erkundet. In jedem der 
15 Levels müsst ihr gestrandete 
Forscher mittels Greifarm retten. 
Außerdem wehrt ihr mit einer Ka- 
none allerlei Gegner ab. Das klingt 
nicht sonderlich innovativ, doch 
PixelJunk Shooter ist kein norma- 
ler Dual-Stick-Shooter. Der große 


Clou des Titels sind die Physik- 
Spielereien. Die Levels sind mit 
Eis, Wasser, Lava oder Methan 
gefüllt – und all diese Elemente 
reagieren physikalisch korrekt 
miteinander. So lasst ihr durch 
das Zerschießen von Gesteins- 
pfropfen Lava auf eine Eisfläche 
laufen, um diese zu schmelzen. 
Oder ihr löscht Lava mit einer 
Wasserfontäne. Später kommt 
sogar eine magnetische Flüssig- 


B Abkühlung: Mit einer Wasserbombe lassen wir die Lava zu Stein abkühlen. 


www.playdrei.de 


bis zu drei Kumpels zu einer Par- 
tie einladet, wird der Spielverlauf 
noch langatmiger. Zum Schluss 
ein wichtiger Hinweis: Unser Test 
gilt für die ersten beiden von ins- 
gesamt sechs geplanten Mini- 
Episoden des Spiels! Falls die 
weiteren Teile besser abschneiden 
bzw. Entwickler Relentless aus 
seinen Fehlern lernt, werden wir 
dies mit einem entsprechenden 
Nachtest würdigen. TK 


The Pub's Pipe Problem 


CAN YOU LINK THE BARRELS TO THE 
TAP OF THE SAME COLOUR? 


UP 
{ 


RS, 
Spieler: 1-4 

Online-Features: — 
Entwickler: Relentless Software 
Termin: 17. Dezember 2009 
Preis: 7,99 Euro (je Episode) 


FAZIT Charmant präsentiertes, aber 
reichlich traniges Detektiv-Adventure, 
das selbst in geselliger Mehrspieler- 
Runde nicht richtig zünden kann. 


в WERTUNG 


E Hirnrissig: Leider gibt es іп den ersten Episoden nur je zehn Minirätsel. 


keit sowie die Móglichkeit, Flüs- 
sigkeiten zu transportieren, dazu. 
Das sorgt für herrliche Knobel- 
Momente wáhrend der action- 
reichen Bergungsmission. Grafik 
und Ambient-Sound sind klasse 
gelungen. Der groBe Kritikpunkt 
ist der recht knappe Umfang des 
Spiels. Geübte Piloten sehen be- 
reits nach etwa vier Stunden das 
Ende - und das ist auch noch of- 
fen. Unbefriedigend! SST 


Spieler: 1—2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Q-Games 
Termin: 10. Dezember 2009 
Preis: 7,99 Euro 


FRZIT Ein genialer Mix aus Ballern, 
Nachdenken und Erkunden. Macht auch 
zu zweit großen Spaß, sieht schick aus 
und klingt wunderbar entspannend. 


в WERTUNG 8/10 


Bi Heiß: Eis könnt ihr nur mit Lava zerstören. Eure Kanone bringt da nix. 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht. 
Literatur, Musik und Filme, aber auch technische Gadgets und neues Zubehör. 


в ZUBEHÖR 


SNAKEBYTE PS3-CONTROLLER 


Aller guten Dinge sind drei ... 

Ein ungeschriebenes Gesetz aus der Welt der Konsolen- 
Peripherie lautet: Dritthersteller-Controller sind nie so gut 
wie das Original! Die neuen Pads von Snakebyte kommen 
aber verdammt nahe ran. Sie bieten mit Ausnahme der 
Turbo-Funktion für die Aktions- und Schultertasten alle 
Funktionen des Dualshock 3, also auch Vibration und 
6-Achsen-Bewegungssensoren. Die drei erhältlichen 
Varianten unterscheiden sich lediglich durch ihre 
Anschlusstechnik. Das günstigste Modell (€ 19,99) ist 
kabelgebunden, zehn Euro mehr kostet die kabellose 
Version mit 2,4-GHz-Funktechnologie, bei der aber ein 


Hersteller Snakebyte 
Plattform PlayStation 3 
Preis € 19,99/€ 29,99/€ 39,99 


Testurteil 


Sehr gut 


в ZUBEHÖR 


USB-Empfangs-Dongle zum Einsatz kommt. Wer auf Letzte- 
ren verzichten will, erhält für knapp 40 Euro die Premium- 
Variante mit Bluetooth-Technik. Damit ist das Snakebyte- 
Topmodell ein paar Euro günstiger als das Sony-Teil. 

Im Praxistest haben sich die Snakebyte-Controller nur 
Pluspunkte verdient. Die Analogsticks sind bis auf die 
minimal größere neutrale Zone (Deadzone) fast genauso 
präzise wie beim Dualshock 3, alle Tasten haben einen 
spürbaren Druckpunkt und das Digitalkreuz hat uns eben- 
falls gut gefallen. Besonders gelungen sind die L2- und 
R2-Tasten, da diese nach innen gewölbt sind (konkav) und 
dadurch ein Abrutschen mit den Zeigefingern verhindern. 
Dank der langen Griffhörnchen eignen sich die Snakebyte- 
Pads auch für Zocker mit großen Händen und sind daher 
als Zweit-Controller uneingeschränkt zu empfehlen. Nette 
Dreingabe: Im Lieferumfang sind zwei konkave Clip-on- 
Trigger für Sony-Controller enthalten. OPL 


Während Gitarre und Mikrofon von Guitar Hero: World 
Tour bzw. Guitar Hero 5 bislang kaum verändert oder 
weiterentwickelt wurden, lohnt sich ein genauer Blick 
auf das neue Band Hero-Schlagzeug. Die Mängel- 
liste des Vorgängermodells wurde abgearbeitet, das 
Design grundlegend erneuert. Auch sanfte Anschläge 
werden nun jederzeit erkannt, die Becken funktio- 
nieren genauso präzise wie die drei Pads. Sämtliche 
Schlagflächen sind mit einer weichen Gummierung 
überzogen, die nicht nur für ein sehr angenehmes 
Spielgefühl mit gutem Rebound sorgt, sondern auch 
Schlaggeräusche effektiv dämpft. Das Fußpedal 
macht nun einen deutlich stabileren Eindruck und 
lässt sich wie bei den Rock Band-Drums an der Quer- 
strebe des Standgerüsts einhängen. Ein Wegrutschen 
ist somit ausgeschlossen. Dank kräftiger Metall- 
streben steht die ganze Konstruktion auch deutlich 
stabiler als beim Vorgängermodell. 

Das Gehäuse selbst wurde radikal umgestaltet 
und deutlich verkleinert, bietet jetzt aber sogar 


BAND HERO DRUMS 
Schlanker, leiser, besser - die Modellpflege hat Stauraum für die Drumsticks. Die Steuereinheit mit 
sich vollends gelohnt! den Bedientasten ist nicht mehr ins Gehäuse integriert, 


sondern aufgeklipst und abnehmbar. Sieht zwar etwas 
merkwürdig aus, ist aber ein tolles Feature für all jene, 
die am integrierten MIDI-Port ein echtes E-Drumset an- 
schließen wollen 
und somit nur 
die Steuerein- 
heit benötigen. 
Unterm Strich 
setzt sich das 
Band Hero- 
Schlagzeug 
somit an die 
Spitze aller bis- 
her erhältlichen 
Plastik-Drums 

— den teuren 
ION Drum Rocker einmal außen vor gelassen. Bitterer 
Wermutstropfen: Das Teil ist nur im derzeit etwa 150 
Euro teuren Bundle (Spiel, Drums, Gitarre, Mikrofon) 
und nicht einzeln erhältlich. 


Hersteller 
Plattform 


Preis 
OPL Testurteil 


Activision 

PlayStation 3 

€ 149,- (nur im Bundle erhältlich) 
Sehr gut 


ANDRZEJ SAPKOWSKI: THE WITCHER: DIE ZEIT DER VERACHTUNG 


Der zweite große Roman der 
Hexer-Saga 

Andrzej Sapkowski záhlt in seiner 
Heimat bereits seit Jahren zu 

den Besten seiner Zunft. Kritiker 
und Leser überháuften seine 
Wiedzmin-Kurzgeschichten und die 
folgende Pentalogie mit Preisen, 


Sapkowski 


machten sie zu Bestsellern. Nachdem das dazugehörige 
PC-Rollenspiel The Witcher hierzulande ebenfalls eine 
breite Fangemeinde gewann, kommen wir nun endlich in 
den Genuss einer deutschen Ausgabe. Zeit der Verach- Deutsch 
tung ist der zweite von insgesamt fünf Bänden. Leider dtv 

gerät die Rolle des Hexers Geralt hier zugunsten großer, 400 
spannender Intrigen etwas ins Hintertreffen, weshalb wir €14,90 
aufgrund des genialen Vorgängers hier nicht die Höchst- Sehr gut 


wertung zücken. Dennoch verdient dieser Band unsere 
unbedingte Empfehlung! CPS 


Testurteil 
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В» BLU-RAY 
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CLERKS - DIE LADENHÜTER (OMU) JUBILÄUMSEDITION 


Kevin Smiths Debütfilm erst- 
mals auf Blu-ray-Disc 
Machen wir's kurz: Clerks ist der 
witzigste Film aller Zeiten und 
einer der größten Independent- 
Klassiker der letzten 20 Jahre. 
Das simpel gestrickte Meister- 
werk von Kult-Regisseur Kevin 
Smith (Mallrats, Chasing Amy, Dogma) lebt von absurden, 
aber perfekt in Szene gesetzten Alltagssituationen, liebe- 
voll gezeichneten Charakteren — allen voran Dante (Brian 
O'Halloran) und Randall (Jeff Anderson) — und unfassbar 
guten Dialogen. Gedreht mit einem lácherlichen Budget 
von gerade einmal 27.000 US-Dollar, öffnete es dem 
Comic- und Star Wars-Fan Smith dennoch in Hollywood 


Tür und Tor. Technisch reizt das kórnige, verrauschte und 
minimal unscharfe Schwarz-Weiß-Material das Medium 
Blu-ray nicht ansatzweise aus, obendrein gibt es nicht mal 
eine deutsche Tonspur. Clerks wurde nie synchronisiert — 
aber so geht wenigstens nichts vom grandiosen Wortwitz 
verloren. In puncto Specials lohnt sich hingegen der Griff 
zur Blu-ray voll und ganz. Es sind nicht nur 


b" nA 


alle Extras von früheren DVD-Veröffent- Ton 
lichungen enthalten, sondern auch zwei Studio 
Filmversionen inklusive eigener Kommen- | Laufzeit 


tarspur (Kinofassung und „Ursprüngliche 
Fassung"), ein Intro von Kevin Smith, ein 
Trivia-Track (textbasierte Infos zum Film), 
ein animierter Kurzfilm, ein Featurette zur Restauration des 

Films, Outtakes und vieles mehr. Kaufen! WF/OPL 


Testurteil 


Englisch DTS HD Master Audio 5.1 
Disney Home Entertainment 

92 Minuten 
ab 12 Jahren 


Hervorragend 


USIK 


THEM CROOKED VULTURES 


Hier kommt das Rock- 
Triumvirat! 

In dieser neu gegründeten 
All-Star-Band sind mit Josh 
Homme (Queens of the Stone 
Age), Dave Grohl (Foo Fighters) 
und John Paul Jones (Led 
Zeppelin) drei Meister ihres Faches am Werk. So klingt das 


Ganze dann auch wie eine gelungene 
Mischung aus QOTSA und Led Zeppelin. 
Wer sagte noch mal, Rock wäre tot? SL 


Interscope 
Rock 
Scumbag Blues 


Testurteil Sehr gut 


USIK 


OVERKILL: IRONBOUND 


Alt, aber geil: Angriff der 
Metal-Opas 

Wir lehnen uns jetzt mal aus 
dem Fenster: Wenn ihr gut 
jenseits der 30 seid und die 
große Zeit der US-Thrash-Me- 
taller live mitbekommen habt 
(Rotten to the Core), dann könnte Ironbound für euch die 


Überraschung des Jahres sein. Overkill melden sich endlich 
mit unheimlich viel Drive und gewohnt aggressivem Gesang 


zurück. Bang your head! WF 
Label Nuclear Blast 
Genre Thrash Metal 
Anspieltipp Тһе Green and Black 


Testurteil 


Sehr gut 
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WIRELESS GUITAR CONTROLLER 


Die perfekte Gitarre? Kommt darauf an... 

Mit einer UVP von 199 Euro und einem momentanen 
,StraBenpreis" von etwa 160 Euro zählt die kabellose 
Logitech-Gitarre (2,4 GHz-Funktechnik) immer noch 
zu den teuersten Spezial-Controllern überhaupt. 

Hält man sie in der Hand, erscheinen die Kosten 

aber gerechtfertigt, denn sowohl optisch als auch in 
puncto Verarbeitung ist sie kaum von einer echten 
Klampfe zu unterscheiden. Sie besitzt einen massiven 
Holzkorpus, das Griffbrett besteht ebenfalls aus Holz, 
hinzu kommen echte, aber natürlich funktionslose 
Stimmschrauben. Durch die massive Bauweise und 
das hohe Gewicht fühlt sie sich — abgesehen von 
wenigen Plastikteilen — ultrarealistisch an. Die Haptik 
ist somit kaum noch zu übertreffen. Am berührungs- 
empfindlichen Neck-Slider lásst sich erkennen, dass 
die Logitech-Axt vorwiegend für die neuen Guitar 


Hero-Titel entwickelt wurde. Selbstverstándlich ist 

sie aber auch mit der Rock Band-Reihe kompatibel. 

Die Fret-Buttons lassen sich zwar sehr leicht und angenehm 
drücken, sind aber keineswegs so geráuschlos, wie von 
Logitech angepriesen. Dafür hört man die extrem leichtgán- 
gige Strum-Bar im Betrieb wirklich kaum. Das Anschlagen 
ist allerdings gewöhnungsbedürftig. Da zwischen Strum-Bar 
und Tremolo noch eine große, recht schwergángige Select-/ 


www.playdrei.de 


Starpower-Taste in Form eines Tonabnehmers sitzt, kann 
man die rechte Hand nicht wie üblich direkt am Korpus auf- 
legen. Größtes Problem der Logitech Wireless Guitar ist aber 
scheinbar eine die Strum-Bar betreffende Serienstreuung. 
Zwei zum Test herangezogene Modelle lósten immer wieder 
Anschläge aus, obwohl man die Strum-Bar gar nicht betäti- 
gt hat. Bei zwei anderen Modellen trat der Fehler überhaupt 
nicht in Erscheinung. Ihr müsst also gegebenenfalls einen 
Umtausch in Betracht ziehen. WA VW OPL 


Logitech 
PlayStation 3, PlayStation 2 


EE 


Testurteil 


play? | Ausgabe 02/201 0|73 


service [e] Ag 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die 


Spielen, die in naher und ferner 


Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: TAKE TWO 


GE 
© (9 — 


zu wa 
Se? Ni. (B) winter Blast 
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HERSTELLER: TAKE 2 


SPEC OPS: THE LINE 


\y Take2 


Das deutsche Entwicklerteam Yager haucht der 
Spec Ops-Serie neues Leben ein. Besonderheit 
des Militär-Shooters: Im zerstörten Dubai kämpft 
ihr auch UU den een БА 


SPEC OPS: TE ШІ: 


2010 
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Bilder: ріауз 


Schon in wenigen Wochen dürfen wir wieder nach | 
` Rapture abtauchen. Und das wird noch aufregender 

als in Teil 1 - schließlich durchlöchern wir diesmal als | 

Big Daddy fiese Mutanten. Was in der Unterwasserwelt 

sonst noch auf uns wartet, lest ihr auf Seite 46. 
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HERSTELLER: CAPCOM 


DEAD RISING 2 
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Wir setzen alles auf rot: 
Capcoms Zombie-Reigen 
fällt in eine Zockermetropole 
ein, die stark an Las Vegas 
erinnert. Auch ist hier nichts 
unmöglich. Da wird schon 
mal der Croupier-Stock zum 
Й Gammelfleisch-Schaschlik 


umfunktioniert. Mordslustig! DEAD RISING 2 FRÜHJAHR 2010 
LT „= EI 2 ~, 


Віа: Capcom 


ACTION 
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HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


SKATE 3 


e ж. oi 
gegen, 
ж 


ve 


ч Hersteller: Konami 
Ae , EI Genre: Action-Adventure | Erscheint: 2010 


—— > ~ Die Demo aus dem PSN beweist: Konami hat 
ча uns е es endlich geschafft, еіп PSP-MGS тії ver- 
N nünftiger Steuerung auszustatten. Jetzt freuen 
\ 


wir uns erst recht auf Snakes neues Abenteuer. 


Ciao San Vanelona - hallo Port Caverton! Die neue Skater- 
Hochburg verspricht nicht nur massig neue Spots und 
konstante 60 Frames pro Sekunde, sondern auch neue 


~ 


— 


EI Herausforderungen mit Teamwork-Aspekt. Wir sind gespannt! 


Bild: Electroni >” 


О °5: 5КАТЕ 3 MAI 2010 
E Ч 


HERSTELLER: EIDOS 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM 2 


Hersteller: Sony 
Genre: Ego-Shooter І Erscheint: 2. Februar 2010 


Auch im neuen Jahr werden wieder blaue 
Bohnen satt serviert. Wir haben Sonys massive 
Online-Schlacht bereits angezockt (S. 50) und 
kónnen verkünden: Die Server halten stand! 


Heilige Hit-Garantie! Ев gibt zwar noch kaum Infos zum 

4 Nachfolger des Überraschungsknallers 2009. Doch der 
Trailer gibt Hinweise darauf, dass wir uns auf den Pinguin, 
Catwoman und Two-Face gefasst machen müssen. 


DÉI тат — = nme 


! ^-^ BATMAN: ARKHAMASYLUM 3 2010 "ACTION-ADVENTURE 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 
HERSTELLER: ROCKSTAR Erscheint: 22. Márz 2010 


RED DEAD REDEMPTION Get engl wieder Krach Schale 
eigentlich, wir werden ihn auf den Most-Wan- 
ted-Seiten schmerzlich vermissen! 


Bild: Rockstar 


„и E 
Ob der dreckige Western der — „ш ” 
GTA-Macher spielerisch auf 
voller Länge überzeugen kann, ^! Ü 
wird.sich noch herausstellen. 
Fest steht angesichts solcher #% 

E Bilder (und des neuesten 
Trailers) allerdings schon jetzt: 
Das Ding wird ein absoluter At- 8 
mosphárehammer! Die Gestik 
und Mimik der harten Cowboys 
ist wahrlich filmreif! 4 
: 1 малах 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Strategie 
Erscheint: Frühjahr 2010 


\ 
\ тақ, KZ Kë 
d A ч \ ЫГ x c" > Ubisoft versucht nach EndWar erneut, frischen 
N А Q ^ ү 53 uA Wind ins Genre zu bringen. Die Mischung aus 
Echtzeit-Strategie und Kartenspiel könnte dank 


PS3 RED DEAD REDEMPTION APRIL 2010 ACTION 72 interessanter Bluff-Taktiken tatsächlich zünden! 


à 
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service PS3 | PS2| PSP 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt’s jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


= SEHR GUT 
= GUT 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 
= MANGELHAFT 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Aliens vs. Predator Action Sega Februar 2010 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega Frühjahr 2010 
Army of Two: The 40th Day Action Electronic Arts 8. Januar 2010 
Batman: Arkham Asylum 2 Action Eidos 2010 
Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Electronic Arts 5. März 2010 
Bayonetta Action Sega 8. Januar 2010 
BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 9. Februar 2010 
BlazBlue Beat ‘em Up PQube/Zen united Frühjahr 2010 
Blur Rennspiel Activision Frühjahr 2010 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Herbst 2010 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 2010 
Dante’s Inferno Action Electronic Arts 12. Februar 2010 
Dark Void Action Capcom 22. Januar 2010 
Darksiders: Wrath of War Action THQ 8. Januar 2010 
DC Universe Online MMORPG Sony 2010 
Dead Rising 2 Action Capcom Erstes Quartal 2010 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Unbekannt 
Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 2010 
Def Jam Rapstar Partyspiel Unbekannt 2010 
Dynasty Warriors Strikeforce Action Tecmo Koei 19. Februar 2010 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts 2010 
Enslaved Action Namco Bandai 2010 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda Nicht bekannt 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 9. März 2010 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters 2010 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Mitte 2010 
Front Mission Evolved Taktik/Action Square Enix Frühjahr 2010 
God of War Ill Action Sony 22. März 2010 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2010 
Heavy Rain Adventure Sony 26. Februar 2010 
Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt 
Highlander Action Eidos Nicht bekannt 
Homefront Ego-Shooter THQ 2010 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 
Inversion Action Namco Bandai 2010 
Iron Man 2 Action Sega April 2010 
Just Cause 2 Action Eidos März 2010 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Eidos 2010 
Karaoke Revolution Partyspiel Konami 15. Januar 2010 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt 
LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 2010 
Lost Planet 2 Action Capcom Frühjahr 2010 
Mafia II Action 2K Games Erste Hälfte 2010 
MAG Ego-Shooter Sony 2. Februar 2010 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 2010 
Majin Action-Adventure Namco Bandai 2010 
Max Payne 3 Action Rockstar Games August 2010 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 2010 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2010 
Mod Nation Racers Rennspiel Sony 2010 


76 | Ausgabe 02/2010|рау? 


www.playdrei.de 


MotoGP 09/10 Rennspiel Capcom Mär 2010 ШЕШЕ 
MX vs. АТУ Reflex Rennspiel THQ 5. Februar 2010 EEE E 
Мег Action Square Enix 2010 ШЕШЕ 
UPDATE г> No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Unbekannt 2010 ШЕШЕ 
Ргеу 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt THEM 
UPDATE г> Prince of Persia: Die vergessene Zeit Action Tecmo Frühjahr 2010 ЕЕШ 
Quantum Action Tecmo Frühjahr 2010 OEM 
UPDATE г> Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2010 ШЕШЕН 
Red Dead Redemption Action Rockstar Games 27. April 2010 ЕЕРШЕ 
Resonance of Fate Rollenspiel Sega 2010 ШЕШЕ 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt THEM 
R.U.S.E. Strategie Ubisoft 1. Quartal 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
Scratch: The Ultimate DJ Musikspiel Nicht bekannt Anfang 2010 
Singularity Ego-Shooter Activision Anfang 2010 
Skate 3 Sport Electronic Arts Mai 2010 
Sonic & SEGA All Stars Racing Rennspiel Sega Frühjahr 2010 
(UPDATE г> Spec Ops: The Line Action Take 2 2010 
Splatterhouse Action Namco Bandai Frühjahr 2010 
WPDATE > Split/Second Rennspiel Disney Interactive Mai 2010 
UPDATE г> Star Ocean 4 Rollenspiel Square Enix 12. Februar 2010 
Super Street Fighter IV Beat 'em Up Capcom Márz 2010 
Syberia 3 Adventure Nicht bekannt Juni 2010 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt THEM 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 MEN 
(UPDATE г> The Force Unleashed 2 Action Lucas Arts 2010 ШЕШЕ 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 ШЕШЕН 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt ЕЕЕ 
They Ego-Shooter Metropolis Software 2010 MEN 
This is Vegas Action Midway Nicht bekannt THEM 
WPDATE > Transformers: War for Cybertron Action Activision 2010 MEN 
UPDATE >> True Crime Action Activision Herbst 2010 ШШШ 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 2. Quartal 2010 HEHE 
UFC Undisputed 2010 Sport THQ Mai 2010 ШЕШЕ 
| M HEFT ag Vancouver 2010 Sport Sega Frühjahr 2010 БЕР 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Nicht bekannt THEM 
White Knight Cronicles Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 
(UPDATE Astroboy Action Namco Bandai 26. Februar 2010 
UPDATE > Naruto Shippuden — Ultimate Ninja 4 Action Namco Bandai 29. Januar 2010 ЕЮШШ 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt ЕЕЕ FI 
Silent Hill: Shattered Memories Action-Adventure Konami 15. Februar 2010 EE EE 
(UPDATE г> SingStar: Die großen Solokünstler Partyspiel Sony 15. Januar do dei nm zeen p" 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 1 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Army of Two: 40th Day Action Electronic Arts 8. Januar 2010 > MAG Eike. өй — 28 
Dante's Inferno Action Electronic Arts 12. Februar 2010 EEEE | Dante's inferno 
Fat Princess: Fistful of Cake Action Sony 5. Ғергиаг2010 EIE | secher сш Electronic Arts 05.02.2010 шиши 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt THEM Ego-Shooter Таке? 09.022010 Шашын БЦ 
Iron Man 2 Action Sega April 2010 EEE anne еи Sony 19.022010 шана |9 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt ЕРЕШЕ Battlefield: Bad Сотрапу2 — 
LittleBigPlanet Jump & Run Sony Ende 2000 mmm са шы ү um 
Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 2010 HEHEHHE Rennspiel Sony 05.03.2010 Mmmm 
(UPDATE ~ MX vs. АТУ Reflex Rennspiel THQ 5.Februar2010 EIE uio M us Мі2/0  mamm 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt ЕЕЕ у im 
Persona 3 Rollenspiel THQ Nicht bekannt THEM 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 ШЕШЕ 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt THEM 
(UPDATE >> Silent Hill: Shattered Memories Action-Adventure Konami 28. Februar 2010 or 
SOCOM: Fireteam Bravo 3 Action Sony 15. Januar 2010 EEEE 
Tekken 6 Beat ‘em Up Atari 11. Dezember 2009 oo TITEL GENRE HERSTELLER ТЕНМІМ PROGNOSI 
UPDATE г> Undead Knights Action Tecmo Koei 26. Februar 2010 EEE PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 EEEE Gran lc б 02.02.2009 mmmmE 
Үз Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt ЕРЕ Quantum Theory 
Action Tecmo 25.03.2010 Шин 
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PS3-TDPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


JUMPE RUN | 
> Grand Theft Auto IV > LittleBigPlanet > WWE SmackDown vs. RAW 2010 
"EST Hersteller: Rockstar/Take 2 eg Hersteller: Sony Hersteller: THQ 

Гы] Spielspaß: 93% үе! | Spielspaß: 90% Spielspaß: 89% 
г Die Serben sind nicht nur deutscher Vorrun- 


Hach, Sackboy. Was wären wir nur ohne Dem Undertaker gepflegt eins auf die Mütze 


N den-Gegner bei der Fußball-WM, sondern ©. dich? Gelangweilt wahrscheinlich, denn der geben, ihn rosa kleiden und dann in eigens 
| halten auch weiterhin den Action-Thron. wat E Jump & Run-Sektor ist spárlich besiedelt. d designter Story verspotten - das hat was. 
iss X Assassin's Creed 2 gd Sonic Unleashed х1 Fight Night Round 4 
EN Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 5. B. Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% FE Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


3 E Warhawk 3 e Sonic the Hedgehog 3 | Tiger Woods PGA Tour 09 


Hersteller: Sony І Spielspaß: 89% Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% = Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


y" | is "A up " 
fl Bayonetta (ebe Ent wi Ck 17 Virtua Tennis 3 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 8896 4 Hal 1 | " no ch PI atz für 4 vus Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 
ike T LE. 
_ A Ghost Recon Advanced Warfighter 2 5 k ei Jump & Runs. MACH | 5 (5254 skate. 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% zw NAGEGEN! | DA Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


RENNSPIELE 


> Uncharted 2: Unter Dieben > Burnout Paradise = Fallout 3 
Ex Hersteller: Sony Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Ubisoft 


n — Spielspaß: 88% 

Burnout Paradise ist keine psychische 
Erkrankung auf Hawaii, sondern unsere 
Rennspielreferenz. Und das zu recht! 


Spielspaß: 93% 


Für Uncharted 2 wurden schon alle 
d Superlative bemüht. Uns doch egal: Super! 
# Perfekt! Bildhübsch! Ein Muss! 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Spielspaß: 93% 


в Die Zeit für die Endzeit ist noch nicht 
gekommen, denn das Mutanten-Abenteuer 
thront auch diesen Monat über dem Rest. 


= Colin McRae DiRT 2 әт) The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% D Hersteller: Ubisoft/Bethesda I Spielspaß: 93% 


Demon's Souls (US-Import) 
Hersteller: Atlus | Spielspaß: 87% 


CH Uncharted: Drakes Schicksal 4 ы Рше 4 Lë Dragon Age: Origins 


Need for Speed: SHIFT 
4 Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 87% 


Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% -— Hersteller: Electronic Arts | Spielspaf: 85% 


5 Batman: Arkham Asylum 5 
к; e à 


L^ Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 85% 


Colin McRae: DiRT 5 Disgaea 3: Absence of Justice 
o 


Башта э шшш ER 
> "Half ite 2: The ту түт eme Вох > Pro Evolution Soccer 2010 ; |> Sid Meier's Civilization: Revolution 
mew Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Konami Hersteller: 2K Games 
Ы Spielspaß: 93% Ke Spielspaß: 91% (MP) И Spielspaß: 85% 
Wer hätte das gedacht? Trotz Modern es 2DIDA Weg vom Arcade-Kick, hin zur Simulation. | Auf dem PC ist Civilization ein zeitloser 
Warfare 2 darf die orange Schachtel weiter =| Ein Schritt, der sich für Konami gelohnt hat, Ие Klassiker. Auf der PS3 ist das Spiel immer- 
oben bleiben, wenn auch nur knapp. “| denn die Folge ist Platz 1. RS hin auf dem besten Weg dahin. 
Bioshock “ ЕЇРА 10 m" Valkyria Chronicles 
© Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 86% (MP) Е Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 
Call of Duty: Modern Warfare 2 3 | Pro Evolution Soccer 2009 Bex Tom Clancy's EndWar 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 4 Hersteller: Konami | Spielspaß: 85% (MP)* ж Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
Call of Duty 4: Modern Warfare 4 EN FIFA 09 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% *" Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 84% (MP)* Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 
Call of Juarez: Bound in Blood 5 A Pro Evolution Soccer 2008 5 The Eye of Judgment 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 91% a Hersteller: Konami | Spielspaß: 84% (MP)* Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 
C * Abgewertet! 
| BEAT EM UE 'EM UP AMERICAN SPORTS 


> НІ БЕГІСІТ ЕЕЕ Fighter IV dr МВА 2К7 
Hersteller: Capcom Hersteller: 2K Sports/Take 2 
Spielspaß: 95% (MP) Spielspaß: 88% 


Kaum lässt die Begeisterung dezent nach, Der große Basketball-Boom der 90er-Jahre 
kündigt Capcom Super Street Fighter IV an. ist zwar etwas abgeklungen, die passenden 
si 016, das Kloppen geht weiter. Videospiele sind dennoch klasse. 


NBA Street Homecourt 
2 Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 
abe 
| Madden NFL 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 
41 Soulcalibur IV NHL 08 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) ү Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


5 Tekken 6 7 NHL 2K7 
Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 85% (MP) 5 Hersteller: 2K Sports/Take 2 | Spielspaß: 85% 


Da Beat em Ups, Fußball- und Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles 
Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 


1 |> Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Schrammel, schrammel, trommel, gröhl und 
sing. Oh, hier fehlt ja noch der Text, hab ich 
vor lauter Rock Band-Spielen vergessen. 


d DJ Hero 
* Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


— 
Ad 


3 Virtua Fighter 5 
‚ Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


The Beatles: Rock Band 
j| Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 88% (MP) 


BlazBlue: Calamity Trigger 
Hersteller: Arc System І Spielspaß: 92% (MP) 


Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 
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Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 12. Dezember 2009. 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


MH PS3-CHARTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


MOST WRNTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Auch hier 
werten wir unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Assassin's Creed 2 
Action e Ubisoft 


Я Eines der erfolgreichsten Videospiele 
aller Zeiten von Platz 1 zu verdrángen 
ist eine reife Leistung. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

Edelmann Enzo durch italienische 
Stádte hetzen — das liegt bei euch 
diesen Monat ganz hoch im Kurs. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Nach der großen Vorschau in der letzten 
Ausgabe ist die Begeisterung für Sonys 
Rennspiel noch größer geworden. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Erfolgreich gestartet, erfolgreich nach- 
gelassen! Aber so schlimm ist's nicht, 
Platz 2 ist immer noch edel. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Erst von null auf eins, nun wieder run- 
ter: Gegen italienische Meuchler richtet 
auch das US-Militár nichts aus. 


Final Fantasy XIII 

Rollenspiel e Square Enix 
Platztausch! Der dreizehnte Teil rund 
um Chocobos und Co. darf diesen 
Monat auf der 2 Platz nehmen. 


FIFA 10 
Fußball e Electronic Arts 


| Fußball ist und bleibt ein Kassenschla- 
ger – und schließlich muss man sich in 
der Winterpause ja auch bescháftigen. 


Uncharted 2: Unter Dieben 

| Action-Adventure e Sony 

d Und noch einen Platz rauf geht es für 
| Uncharted 2. Das sind PS3-exklusiv- 
2 Titel, wie wir sie lieben. 


Aliens vs. Predator 

Ego-Shooter e Sega 

Nach Segas Ankündigung, das Spiel 
würde in Deutschland nicht veróffent- 
licht, geht's für den Shooter abwärts. 


[N 4. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


4. FIFA 10 


Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


[N 4. Bioshock 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Take 2 


N 5. Need for Speed: Shift 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


[7] 5. Fallout 3 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


/ 5. God of War III 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


ІН! 6. Tony Hawk Ride 


Genre: Sportspiel Hersteller: Activision 


[2] 6. Dragon Age: Origins 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


ІҢ! 6. Dead Space 2 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


МИ 7. Tekken 6 
Genre: Beat 'em Up Hersteller: Namco Bandai 


E] 7. Resident Evil 5 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom 


VI 7. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


МИ 8. Uncharted 2: Unter Dieben 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 


БИ 8. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


VI 8. Dante's Inferno 
Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts 


МИ 9. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Fußball 


Hersteller: Konami 


М9. Batman: Arkham Asylum 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Eidos 


E] 9. Heavy Rain 
Genre: Adventure 


Hersteller: Sony 


NEU 10. Saboteur 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


E] 10. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


PB] 10. Super Street Fighter IV 
Genre: Beat ‘em Up 


Hersteller: Capcom 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


REDAKTIONS-CHARTS 


= U.5.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


F Д JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade іп Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter * Activision 

Die Euphorie ist ungebrochen, täglich 
ballert sich die Redaktion durch Kam- 
pagnen- und Mehrspieler-Modus. 


Vr] 1. Assassin's Creed 2 
Genre: Action-Adventure 


КИ 2. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


Hersteller: Ubisoft 


1. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE] 2. Assassin's Creed 2 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Ubisoft 


[N 3. Uncharted 2: Unter Dieben 


Borderlands 
4 Ego-Shooter е 2K Games 

Ы Der DLC ist da! Dessen Eintreffen sorgt 
dafür, dass der Shooter-Rollenspiel-Mix 
auch diesen Monat auf Platz 2 verweilt. 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


М 3. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


{| 4. InFamous 


Genre: Action Hersteller: Sony 


ІН) 4. Demon's Souls 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Atlus 


ІҢ Б. Batman: Arkham Asylum 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Eidos 


ІН) 5. Tales of Vesperia 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Namco Bandai 


Uncharted 2: Unter Dieben 

| Action-Adventure * Sony 

a Uncharted 2 steigt in unserer Gunst 

| diesen Monat wieder einen Platz nach 
=Æ oben. Drake ist halt 'ne coole Sau. 


N44. DJ Hero 


Genre: Musikspiel Hersteller: Activision 


/ 5. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Fußball 


Hersteller: Konami 


ІҢ! 6. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


PS2- 6 PSP-CHARTS 


VERKRUFS-CHRRTS PS2 VERKRAUFS-CHARTS PSP 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len deutscher PS-Zocker? Hier die Saturn-Charts. 


ЇН) 1. SingStar Multipack 


Genre: Musikspiel Hersteller: Sony 


Diese PSP-Titel gehen momentan am häufigsten über 


die Saturn-Ladentheken im deutschsprachigen Raum. 


E] 1. FIFA 10 
Genre: Fußball 


Hersteller: Electronic Arts 


BI] 7. Demon's Souls 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Atlus 


E] 2. FIFA 10 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


ІҢ! 2. LittleBigPlanet 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


IE 8. PixelJunk Shooter 


Genre: Action Hersteller: Q-Games 


МИ 9. Guitar Hero 5 
Genre: Musikspiel 


Hersteller: Activision 


а 


10. Теккеп 6 


Genre: Beat ‘ет Up Hersteller: Namco Bandai 


www.playdrei.de 


МИЗ. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


ІНІ 3. Assassin's Creed: Bloodlines 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


ІН! 4. Buzz! Triple Pack Quiz 
Genre: Partyspiel Hersteller: Sony 


5. WWE Smackdown vs. Raw 2010 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: THQ 


[E] 4. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Fußball 


КИВ. Gran Turismo 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Konami 


Hersteller: Sony 
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Jump & Run > Dass der Re- 
lease eines Videospiels nach hin- 
ten verschoben wird, ist nichts 
Ungewöhnliches. Aber dass ein 
Spiel über einen Zeitraum von 
sechs Jahren immer wieder nach 
hinten verschoben wird, das ist 
schon ein starkes Stück. Nicht 
einmal Polyphony Digitals Gran 
Turismo 5 hat das geschafft (da 
sind’s bislang „nur“ fünf Lenze). 
Bei einem realistisch umgesetz- 
ten Fuhrpark von 1.000 Wagen 
ist eine so lange Entwicklungszeit 
im Ansatz nachvollziehbar, aber 
bei einem 2D-Jump&Run? Und 
dennoch wurden wir von 1992 
bis 1998 nicht müde, auf genau 
das zu warten: Heart of Darkness 


war einer der größten Hype-Titel 
der PSone-Ära. Ganz ohne dicke 
Klempner. 


STYLE OVER SUBSTANCE? 

Was genau dauerte so lang 
bei der Entwicklung? Die Story 
kann es zumindest nicht gewe- 
sen sein: Whisky, der Hund des 
Lausbuben Andy, wird bei einer 
Sonnenfinsternis von Schatten- 
wesen entführt. Wie seinerzeit der 
legendäre PC-Held Commander 
Keen startet der Junge nun im 
selbst gebauten Raumschiff eine 
gefáhrliche Rettungsmission. So 
weit, so unspektakulàr. Auch die 
Technik eines 2D-Jump&Runs 
Sollte die Entwickler eigentlich 


Æ FLASHBACK 


HEART OF 
DARKNESS 


Sechs Jahre Entwicklungszeit 
für ein simples Jump & Run? 


Е Erkannt? Andy ist eine Reminiszenz an Jump&Run-Ikone Commander Keen. 


vor keine allzu großen Probleme 
stellen ... oder? Tatsächlich wa- 
ren es die detaillierte und liebevoll 
animierte Grafik und vor allem der 
orchestrale Soundtrack, die so 
viel Zeit in Anspruch nahmen. Die 
klassischen Stücke wurden von 


Bruce Broughton komponiert, 
der bereits mit Michael Jackson 
an Moonwalker arbeitete und 
die Scores für Filme wie Lost in 
Space oder Silverado schrieb. 
Eingespielt 
dann vom Londoner Symphonie- 


wurde die Musik 


в 

ge. ze 

- NE 
E 

— 


Е Hilfestellung: Im Herzen der Finsternis 
findet Andy auch Freunde, die „Amigos“. 
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Е Harte Nuss: Zu Beginn sind die Rätsel noch simpel. 
Spáter erstrecken sie sich über mehrere Bildschirme. 


Е Eklige Viecher: Andy muss nicht nur Rätsel lösen, 
sondern bekommt es auch mit allerlei Getier zu tun. 


www.playdrei.de 


play? magazin 


2001 2002 20053 есі 


Е Geblitzt: Im Kampf gegen die Schattenkreaturen ist Licht euer Verbündeter. 


Orchester. Ein Aufwand, der da- 
mals ganz und gar nicht üblich für 
ein Videospiel war. 


ONE HIT WONDER 

War’s den Aufwand wert? Ein 
ganz eindeutiges Jein. Heart of 
Darkness ist auf jeden Fall ein 
bezauberndes Jump & Run. 
Aber wenn ein Titel über sechs 
Jahre hinweg heiß erwartet wird 
und dann mit recht altbackenem 
Gameplay daherkommt, 
er schlussendlich eigentlich nur 
enttäuschen. Im Stil von Klassi- 
kern wie Oddworld oder Flash- 
back steuert ihr Andy durch 
einzelne Bildschirmszenen, in 


kann 


denen es Rätsel zu lösen und 


Gefahren zu überwinden gilt. 
Zum Teil ist das so knifflig, dass 
es ohne Trial and Error nicht 
geht. Das Presse-Echo war gut, 
aber nicht 
Trotzdem verkaufte sich der Titel 


überschwänglich. 


eineinhalb Millionen Mal. Das ist 
ordentlich, konnte die Kosten des 
Projekts aber nicht decken. Heart 
of Darkness blieb der einzige Ti- 
tel von Amazing Studio, das kurz 
nach Veröffentlichung des Mam- 
mutprojekts Pleite ging. Da half 
auch das Wettbieten von Sega, 
Atari und Interplay nichts. Sie 
alle wollten den Titel im Portfolio 
und übertrafen sich gegenseitig 
immer wieder mit ihren Finanz- 
geboten an das Entwicklerstudio 


LIEGT IN AFRIKA 


L 


Herz der Finsternis 


DAS HERZ DER FINSTERNIS 


Heart of Darkness basiert 
lose auf dem gleichnamigen 
Roman des misanthro- 
pischen Autors Joseph 
Conrad. Der war 1889 auf 


einem Flussdampfer durch 

den Kongo unterwegs 

und schockiert von der 
Ausbeutung der Natur und der Schwarzen durch die 
Kolonialherrscher. Seine Erlebnisse verarbeitete er zehn 
Jahre später in einem Roman. In diesem ist es der Flussdampfer- 
Kapitän Marlow, der den Kongo bereist und dort ein sinnloses Durcheinander und die 
Ausbeutung der schwarzen Bevölkerung erlebt. Seine Reise in dieses „Herz der Finsternis“ 
bringt ihn in Kontakt mit dem Elfenbeinhändler Kurtz, ein besonders skrupelloser Kolonialist, 
der nur seinen niederen Instinkten folgt. Die Geschichte ist besonders wegen der ruhigen und 
geheimnisvoll geschilderten Atmosphäre und der Differenz der beiden Hauptfiguren spannend, 
das symbolträchtige Thema der Ausbeutung und der menschlichen Abgründe heute noch 
hochaktuell. Regisseur Francis Ford Coppola griff den Stoff sogar für sein Vietnam-Drama 
‚Apocalypse Now auf. Interesse geweckt? Dann empfehlen wir euch hiermit die Reclam- 
Ausgabe. Die ist nicht nur günstig, sondern ihr liegt auch die beste deutsche Übersetzung zu- 
grunde. Wer hingegen nicht selbst lesen will, greift zum Hörbuch, das in der 12-teiligen Reihe 
Geo Hörwelten erschienen ist. Der Ich-Erzähler Marlow wird hier von Christian Brückner, der 
deutschen Stimme von Robert De Niro, gesprochen. Brückner liest mit sehr viel Verständnis für 
die Geschichte und setzt Marlows sanften Gegenpart zum wahnsinnigen Kurtz perfekt um. 


(letztlich erhielt 
Zuschlag). Was die Mitglieder 
des Teams aber mitnahmen, war 
viel Erfahrung. Chris Delapor- 
te, einer der leitenden Grafiker, 
drehte später zum Beispiel den 
animierten 3D-Trickfilm Kaena: 
The Prophecy. ES 


Interplay den 


ш Makaber: Auf Andy lauern viele Gefahren und vor allem Todesarten. Jede neue Situation kostet erst 
mal ein paar Bildschirmleben, bevor man durch Trial and Error den richtigen Weg gefunden hat. 
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Heart of Darkness ist ein 
bisschen wie ein Adventure 
ohne Point & Click. Statt Ge- 
genstände anzuklicken und 
durch Ausprobieren wirre 
Rätsel zu lösen, interagiert 
man hier eben durch 
Jump & Run-Mechanismen 
mit der Umwelt. Aber genau 
so, wie mich Adventures schon immer überfordert 
haben, hat mich auch Heart of Darkness bisweilen 
in den Wahnsinn getrieben. Da gibt es wichtige 
Elemente in der Spielwelt, die ich übersehe oder 
Passagen, in denen mich eine unerwartete Wen- 
dung ein Bildschirmleben kostet. Aber von diesen 
hat man Gott sei Dank unendlich viele. Und bei fast 
jeder Bildschirmszene gibt es auch noch einen 
Checkpoint. Ein gescheiterter Versuch bedeutet 
also lediglich, dass man sich direkt noch einmal an 
der gleichen Szene versucht. Hauptmotivator ist 
dabei die bezaubernd designte Spielwelt. Die 2D- 
Grafik von Heart of Darkness war damals vielleicht 
nicht so beeindruckend wie die Polygon-Optik 
anderer Titel, ist aber weitaus besser gealtert. Und 
da ist es durchaus berechtigt, diesen Titel als zeit- 
los zu bezeichnen — auch wenn er nie der Übertitel 
war, als der er verkauft werden sollte. 


> DATEN 

Hersteller:. .. Interplay/Infogrames/Ocean 
Entwickler: ............ Amazing Studio 
Егѕсһіепеп ................. Juli 1998 
Жер к т Ол - 
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DIE TOP 10 


OFFENES ENDE 3 


Vorbei sind die Zeiten, als ein Spiel eine coole Story 
etablierte und sie befriedigend zu Ende führte. Stets bleiben 
Fragen offen oder werden Games gar mit Cliffhangern 
beendet. Es wird stets die Móglichkeit eines Nachfolgers 
offen gehalten. Und wir müssen das schlucken! 


x 


QUICK-TIME-EVENTS 

Es ist gar zu verführerisch, an Schlüsselstel- 
len eines Spiels nicht eine genial konstru- 
ierte — also in der Entwicklung aufwendige 


— Actionszene zu bringen, sondern ein so 
genanntes „Quick Time Event“. Dann drückt ihr 
schnell Knópfe, um nicht zu sterben. Wie Affen. 


DOWNLOADABLE CONTENT 


DLC rockt, solange wir nicht verarscht 
werden. Es kann aber vorkommen, dass 
uns Entwickler lediglich 90% ihres Werks zocken 
lassen und uns dann für Inhalte zur Kasse bitten, 
die beim Release des Spiels schon fertig und teils 
bereits auf der Game-Disc enthalten sind. Wir 
meinen dich, Resident Evil 5! 


DIE ABKEHR VON GESUNDHEITSPUNKTEN 


Gesundheitspunkte — und die damit verbundenen Healthpacks 
— gab es seit Anbeginn der Gaming-Ara. Nun verschwinden sie 
und wir lehnen uns 
in Games einfach an 
die Wand, um nicht zu ster- 
ben. Das ist doch lächerlich! 
Wir vermissen den Thrill, mit 
wenig Energie dennoch ein 
Level zu meistern. 


OPEN-WORLD-KRAMPF 


Ein Spiel in eine offene Spiel- 
welt zu packen hat viele Vor- 
aber auch viele Nachteile. Geil gestaltete 
Levels voller Überraschungen, knackiges 
und kurzweiliges Gameplay oder 
Bombast-Grafik mit tollen Kamerawinkeln 
— das alles ist so viel einfacher, wenn es 
lineare Levels gibt. 


Regel 1 für Spiele-Marketing: Eine Woche vor der 


Ankündigung des Spiels ist eine Countdown-Uhr (Ж 
mit mysteriösen Andeutungen ins Netz zu stellen. MICROPAYMENTS 
- - Es gibt keine Das Zauberwort für 
Ausnahme. Spielehersteller lautet 
Allerdings darf „Micropayments“ und beschreibt 
der Countdown- klitzekleine Bezahl-Downloads 


Uhr eine weitere 
Countdown-Uhr 
folgen. Das er- 


zum Niedrigstpreis. Das kónnen 
Kostüme, Waffen oder Cheats sein. 
Irgendwann wird das dann halt 


scheint zunächst lächerlich: Electronic Arts verkauft 

sinnlos. Ist v E in Need for Speed: Undercover 

es auch. Ы sogar Ingame-Währung. 
FAHRZEUG-ABSCHNITTE 


Ja, wir wissen Bescheid. Jeder mag Autos 
und in Videospielen kann man total tolle 


@ Sachen mit ihnen machen. Das heißt aber 
KEINE HERAUSFORDERUNG nicht, dass wir in jedem Hüpf-, Action- oder 
Durch Saboteur zockten wir uns mit verbundenen Ballerspiel einen Fahrzeuglevel brauchen. 
Augen und im Kopfstand. Das Game ist keine Ausnahme. Viele Selbst Assassin's Creed 2 hat einen. Und im 
aktuelle Spiele sind erstaunlich einfach. Es wirkt, als hätten Spiel gibt es nicht einmal Autos! 
die Entwickler — “ A 
Angst, euch 


zu vergraulen. 
Dabei verpassen 
die Macher 
aber auch die 
Chance, euch 


SCHLEICH-EINLAGEN 


Wieso tun Entwickler das? 
Wieso bauen sie in herrlich 


richtig zu fordern unterhaltsame, schnelle Actiongames an ir- 
und damit zu gendeinem Punkt diese verdammte Schleich- 
motivieren. Stelle ein? Es muss eine Art Reflex sein: „Die 
KE anderen tun es, also tun wir es auch!“ Dabei 
gehören Schleich-Passagen ausschließlich in 
Schleich-Spiele! 
d ы. 
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— — special schwere spiele 


BEVÖRkES DICH FERTIGMACHT 


Game Over? Diese Worte kennt die moderne 
8] Zockergeneration fast nur noch aus Retro-Spiele- 


sammlungen. Wie und wieso 


Special > Ihr seid ein ver- Zuschalter und Rollenspiel-Party- 
weichlichter Haufen! Ja, rich- — Auflevler (damit der Bosskampf 
tig gelesen. Ihr Weicheier, die auch ja schaffbar ist). Na klar 
in Modern Warfare 2 sogar fürs sollen uns Spiele zuallererst ein- 
virtuelle Ableben noch Erfah- mal unterhalten. Aber bei einem 
rungspunkte geschenkt be- zu hohen Schwierigkeitsgrad 
kommen und denen die film- herrscht schnell Frust statt Lust. 
reife Präsentation eines Vor 20 Jahren, als wir uns auf dem 
Uncharted 2: Unter NES an Mega Man, Castlevania A 

Dieben wichtiger ist, als Co. die Zähne ausgebissen ha- 

mal wieder richtig ` ben, hatten wir trotz hóllischen 
herausgefordert Schwierigkeitsgrades unseren 

zu werden. Spaß. Wussten wir es damals 

Ihr EyePet- einfach nicht besser? Und wieso 

Streichler, hatsich der Schwierigkeitsgrad in 

Zielhilfe- Spielen so sehr gewandelt? Wo- 


hat sich der Schwie- 


rigkeitsgrad in Spielen derart gewandelt? 


rin liegt die Faszination von He- 
rausforderungen? Und wieso sind 
Casual Games so beliebt? Diese 
Fragen beantworten wir auf 
den folgenden Seiten. Vor 
allem aber wollen wir 


SEA [ eines abliefern: eine 
Liebeserklärung an 

schwere Spiele, die 

vielleicht auch euch 

dazu bringt, sich mal 


wieder einer richtig knackigen 
Herausforderung zu stellen. 


GAME OVER 

„Game Over“. Das sind zwei 
Worte, die früher einmal richtig 
wehtaten. Heute? Da ist ein „Game 
Over“ nichts weiter als ein Lade- 
bildschirm. „Game Over“ bedeutet 
heute so viel wie: In fünf Sekun- 
den setzen wir dich an den letz- 
ten Checkpoint zurück, du kannst 
genau da weitermachen, wo du 
Probleme hattest. Wie das schon 
klingt: „Probleme“. Kläglich ver- 
sagt hat man! Zu 8-Bit-Zeiten und 
vor allem in der Ära der Automaten- 
Games wurden Spiele nicht müde, 
uns genau das immer wieder unter 


ROCK BAND 2 STREET FIGHTER IV 
DER BLASE-AUS-STAHL-AWARD HERAUSFORDERUNGSPROFI 


D A S Ihr müsst die Endlose Setliste (84 Songs 
gesamt) spielen. Am Stück. Keine Pausen 


erlaubt. Euch verkrampfen die Finger 
beim Gitarre-Spielen? Die Batterien des 


Schlagzeugs lassen nach? Die Stimmbänder 


Street Fighter IV ist das wohl komplexeste 
Prügelspiel auf dem Markt. Wer nicht einfach 
nur zum Spaß spielen, sondern das Game 
wirklich beherrschen will, braucht virtuose 
Fingerfertigkeiten — egal ob mit Joypad 

oder Arcade-Stick. Sicher, ein guter Spieler 


DUTZE ND machen nicht mehr mit? Pech gehabt. Zwar 
darf man die endlose Setliste für diese Trophäe auch auf dem muss nicht zwingend auf alle Kombos zurückgreifen, die ein 


mittleren Schwierigkeitsgrad in Angriff nehmen, aber selbst da- ` Charakter auf Lager hat. Wer aber eine Platin-Trophäe will, 

mit ist sie alles andere als leicht. Die wenigsten finden die Zeit muss zumindest alle einmal ausgeführt haben. Die Combo- 
(oder die Konzentration), um einfach mal 6 % Stunden am Stück Challenges, in denen ihr bestimmte Angriffsmuster nachahmen 
dieses Dutzend knackt, ist ein zu spielen. Am besten wäre es also des Nachts, wenn weder müsst, erfordern pervers präzises Timing. Auf einigen Street 


Wir haben die zwölf härtesten 
PS3-Trophäen gesucht. Wer 


Chefs noch Telefonanrufe dazwischenfunken. Dann muss es Fighter-Webseiten 


echter Hardcore-Zocker. . xn 2 Kg 
aber noch mit den Nachbarn klappen. Und außerdem benötigt aufgelistet, die ein 


werden dafür sogar die einzelnen Frames 
Kämpfer braucht, um einen Move auszu- 


ihr ... nun ja ... eine Blase aus Stahl. Also lieber vor dem Zocken führen. Damit ihr auch wirklich ganz genau wisst, wann ihr eine 
noch mal auf die Pipibox gehen. Kombo anschließen könnt. 
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die Nase zu reiben. Wieso also hat 
ein Nathan Drake aus Uncharted 
heute unendlich viele Leben und 
nicht wie etwa die Kampfsäue 
aus Contra gerade mal drei? Und 
wieso muss er sich, wenn er ver- 
wundet ist, nur kurz an eine Mau- 
er lehnen, um seine Energie zu 
regenerieren, anstatt seine Umge- 
bung nach gut versteckten Medi- 
kits abzugrasen? 


WIR HABEN KEINE ZEIT 

Videospiele richten sich heute ver- 
mehrt an ein älteres Publikum. Die 
junge Zockergeneration von da- 
mals ist mit den Spielen erwachsen 
geworden — und dabei auch ein 
ganzes Stück ungeduldiger. Wer 
hat heute noch die Zeit, nach dem 
vierzigsten gescheiterten Versuch 
erneut einen Bossgegner in Angriff 
zu nehmen? Wer hat die Zeit, erst 
mal ewig nach Medikits zu suchen, 
bevorerendlich weiterspielen darf? 
Und vor allem: Wer hat die Lust 
dazu? Die Hardware-Power von 
PS3 & Co. sind mittlerweile in der 
Lage, uns weitaus bombastischer 
präsentierte Spielerlebnisse zu 


KILLZONE 2 


GROSSES TAPFERKEITSKREUZ 


Stellvertretend für all die Online- 
Trophäen, für deren Erhalt ihr eine 
Rangliste erklimmen müsst. Ob in 
Motorstorm: Pacific Rift, Warhawk 
oder GTA IV, nachgeworfen bekommt 
ihr solche Trophäen bei keinem Titel. 


schwere spiele special 


DER BLAUE BOMBER AUF PS3 


8-Bit-Optik auf der PS3? машы liebevolle Hommage an eine Zeit, 
ideospiele noch knall 


in der 


harte Arbeit waren, geht voll auf. 


Wie kaum ein anderer Videospiel-Held steht Mega Man für sauschwere Jump&Run-Kost. Seit letztem Jahr schlägt 
der „Blaue Bomber“ außerdem die Brücke zwischen Retro und Next-Gen - und ist somit das perfekte Maskottchen 
für diese Reportage. Ehrlich, ihr wisst gar nicht, wie gut ihr es heutzutage habt! Den (schmerzhaften) Beweis 
dafür findet ihr im PlayStation Store. Für schmale zehn Euronen erhaltet ihr dort den neunten Teil der fordernden 
Hüpferei, bei dem es sich um einen Oldschool-Retro-Titel handelt. Capcom kündigte übrigens jüngst den zehnten 
Teil der Mega Man-Serie für März 2010 an, der ebenfalls in Pixeloptik erstrahlt und uns mit Dudelmusik beschallt. 
Erste Screenshots lassen erahnen, dass einige Passagen noch fieser werden als im ohnehin knackigen neunten 
Teil. Deswegen: schleunigst runterladen (sofern ihr das nicht ohnehin schon getan habt) und fleißig üben. 


bieten als noch vor 20 Jahren. 
Damals brauchte es viel Fantasie, 
um in all den Pixeln eine geschlos- 
sene Spielwelt zu erkennen. Heute 
wird uns das Abtauchen in solche 
Spielwelten durch den Detailgrad 
der technischen Umsetzung er- 
leichtert. Aus diesem Erlebnis will 
man den Spieler natürlich nicht 
herausreißen, indem man ihm das 
Weiterspielen durch einen „Game 
Over“-Bildschirm versagt. 


DIE AUSNAHME 

BESTÄTIGT DIE REGEL 

Dieser in aller Kürze dargelegte 
Abriss Entwicklung des 
Schwierigkeitsgrades in Spielen ist 
freilich nicht allgemeingültig. Nur 
weil große Pixel die Spielwelten 
nicht so naturalistisch darzustellen 
vermochten, wie es heute der Fall 
ist, heißt das nicht, dass es damals 
keine geschlossenen Spielwelten 
gab. Bereits in den 1980ern waren 
Spieler weltweit von den komple- 
xen und weitläufigen Fantasy- 
Welten der ersten Rollenspiele 
gefesselt. Auf dem PC waren einige 
Spiele, insbesondere Simulationen 


der 


NINJA GAIDEN SIGMA 2 
DER WEG DES NINJA-MEISTERS 


Ein stellvertretender Eintrag für all die 
„Beende Spiel X auf dem höchsten 
Schwierigkeitsgrad“-Trophäen. Dass 
diese Trophäen schwer sind, liegt in 
der Natur der Sache. Was euch aber 
Ninja Gaiden Sigma 2 abverlangt, ist 


und RPGs, sogar so komplex, 
dass sie mit zentimeterdicken 
Handbüchern erschienen. Die 
Herausforderung lag schon 
allein darin, das Spiel über- 
haupt zu verstehen! 
Aber ganz allgemein 
formuliert, 
und das lässt 
sich mit Blick 
auf die vom 
Aussterben 
bedrohten 
Jump&Run- 
und Shooter- 
Genres 
halten, 


fest- 
sehen Herausforderungen 
heute anders aus. Und das ist nicht 

allein den Entwicklern geschuldet, sondern vor 


allem uns Spielern. 


MEDIENTHEORIE 

In den Medienwissenschaften glaubt man 
schon lange nicht mehr, dass Massen- 
medien wie Fernsehen oder eben Vide- 
ospiele einfach nur einseitig konsumiert 
werden (oder sie den Nutzer gar einseitig 
beeinflussen). Ganz im Gegenteil wirkt 
auch der Konsument auf das Medium ein, 
indem er bewusst selektiert, welche An- 


WIPEOUT HD 
BESIEGE ZICO & ZEUS DER ZONE 


Wir wissen nicht, 
wer dieser Zico 
ist, aber wir has- 
sen ihn. Um auf 
Anulpha Pass die 
Rundenbestzeit 


Aber in den meisten Spielen reicht es, dranzubleiben 
und so viele Erfahrungspunkte zu sammeln, bis man 
einen bestimmten Rang erreicht hat. In Killzone 2 
hingegen ist das nicht so leicht. Hier müsst ihr allen 
Ernstes eine Woche lang unter den Top 1 % aller Spieler 
weltweit stehen. Dranbleiben müsst ihr also insofern, 
dass ihr eine Woche durchzocken müsst — sonst werdet 
ihr von anderen Spielern überholt und euer Rang ist 
schneller wieder futsch, als ihr respawnen könnt. 
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jenseits von Gut und Böse. Das Gemetzel ist schon auf 
dem normalen Schwierigkeitsgrad eine Zumutung und 
auf dem hóchsten einfach nur zum Ausrasten. Konter ver- 
passt? Der Kamerawinkel hat einen Gegner nicht erfasst 
und jetzt schenkt er euch eine ein? Glückwunsch - ihr 
kónnt den Level genauso gut von vorne anfangen. Wer 
die Platin-Tropháe von Ninja Gaiden Sigma 2 sein Eigen 
nennt, soll sich bitte bei uns melden. Thorsten Küchler 
móchte mit DIR schlafen. 


von 30.82 Sekunden zu schlagen, müsst ihr die Strecke 
im Schlaf beherrschen, jeden Beschleunigungspfeil 
beim Namen kennen und lang gezogene Kurven durch 
waghalsige Sprünge über den Abgrund abkürzen. Und 
wenn ihr das geschafft habt, holt ihr euch noch die 
Zeus-der-Zone-Trophäe, bei der ihr im Zonen-Modus bis 
in Zone 75 überleben müsst. Nicht umsonst bezeich- 
nen einige die Platin-Trophäe von WipeOut HD als die 
schwerste, die es gibt. 
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Special schwere spiele 


gebote er wahrnimmt. Die Medi- 
enmacher reagieren wiederum auf 
dieses Konsumverhalten, schließ- 
lich wollen sie etwas verkaufen. 
Deswegen spricht der Medien- 
wissenschaftler davon, dass Me- 
dien nicht nur in die Gesellschaft 
eingebunden sind, sondern dass 
die Gesellschaft Medien ihrerseits 
beeinflusst. 


DIE HERAUSFORDERUNG 
ALS LEHRMEISTER 

Anders formuliert: Spiele 
sind 


nicht generell, 


DIGGER HD 


sondern partiell leichter gewor- 
den, weil jeder alles spielen kón- 
nen soll. Spiele sind nicht leichter, 
wir vermeiden nur allzu häufig 
die hohen Schwierigkeitsgrade. 
Um das zu erläutern, noch mal 
ein kleiner Ausflug in die Wis- 
senschaft: In der pádagogischen 
Spieltheorie spricht man davon, 
dass das OptimalmaB an einge- 
forderter Leistung stets nur ein 
klein wenig über dem eigentlichen 
Leistungsniveau des Spielers lie- 
gen soll. Dadurch wird er gefor- 
dert, aber nicht überfordert. Für 
die Pádagogik ist diese Glei- 
chung in erster Linie für Lern- 
prozesse im Spiel von Kindern 
interessant. Im Gespräch mit 
Konstantin Mitgutsch, einem 
Spieleforscher aus Wien, der in- 
zwischen am prestigeträchtigen 
Massachusetts Institute of Tech- 
nology forscht, konnten wir dieses 
Konzept aber auch auf die 
Faszination уоп schweren 
Spielen anwenden. Mit- 

gutsch zieht dabei 

sogar den Dualis- 

mus von „pathos“ 

und „logos“ heran - 

die Unterscheidung 

von Leidenschaft 

und Logik: „Der Logos, 

die Logik, sagt: ‚Junge, 

du packst das nicht‘, aber 
das Pathos, das Gefühl, fragt: 
‚Oder vielleicht doch?‘ 
Wenn das Pathos bestätigt 
wird und die Herausforde- 
rung tatsächlich bestanden 

ist, übernimmt es die Ober- 
hand und das Logos 


verliert an Macht. Hier beginnt 
das lustvolle Leiden im Spiel.“ 
Das Problem ist nun aber, dass 
jeder Spieler andere Fähigkeiten 
und Schmerzgrenzen besitzt. 
Deswegen stehen Entwickler vor 
dem Problem, irgendwie lustvolles 
Leiden (und damit verbunden so 
etwas wie Ehrgeiz) bei allen Spie- 
lern zu wecken. Die naheliegende 
Reaktion auf Über- und Unterfor- 
derung waren (und sind bis heute 
noch oft) frei wählbare, gestaffelte 
Schwierigkeitsgrade. Da wird je- 
des Spielerbedürfnis bedient und 
keiner kann mehr motzen. 


FASTFOOD 

Diese Entscheidungsfreiheit führt 
aber oft dazu, dass viele Zocker 
ihre Spiele doch nur auf dem mitt- 
leren oder gar leichten Schwie- 
rigkeitsgrad spielen. Fast schon 
ironisch, entspricht ein solches 
Spielverhalten doch dem der so- 
genannten „Casual Gamer“, über 
die die Hardcore-Zocker gerne 
mal herziehen. Bei einem leichten 
Schwierigkeitsgrad wird man, wie 
im Casual Game, mit schnellen 
Erfolgen belohnt: „Gerade da Ge- 
legenheitsspieler oft weniger Zeit 
in ihre Spiele investieren, haben 
sie mehr Freude an den ‚kleinen 
Herausforderungen‘. Sie wollen 
Ziele in kurzer Zeit erreichen“, so 
Mitgutsch. Genau deshalb sind 
Casual Games ja so beliebt. Sie 
befriedigen schnell das Bedürfnis 
nach Erfolgen. 


PFADFINDERABZEICHEN 


Das Bedürfnis nach Erfolgen und 


Belohnungen istabsolut verständ- 
lich. Selbst wenn ihr vermeintliche 
Casual Games meidet und eure 
Spiele prinzipiell auf dem höchs- 
ten Schwierigkeitsgrad durch- 
spielt, hält euch neuerdings ein 
Feature bei der Stange, das sich 
Sony bei den Achievements von 
Xbox-360-Games abgeschaut 
hat: Trophäen. „In den 80er-Jah- 
ren hätte sich niemand über eine 
Trophäe in Space Invaders ge- 
freut — es galt, unter die Top10 in 
der Highscore-Liste zu kommen“, 
glaubt Mitgutsch. „Die Trophäen 
sind sozusagen die Highscores 
für den kleinen Mann. Durch sie 
wird die Herausforderung in viele 
Teile aufgeteilt und man bekommt 
sehr schnell ein Stück vom Ku- 
chen. Demnach muss man nicht 
mehr wochenlang auf einen Platz 
in den Top 10 hintrainieren, son- 
dern kann schon nach wenigen 
Stunden sein erstes ‚Pfadfinder- 
abzeichen‘ holen. Das motiviert 
und steigert den Reiz, noch mehr 
Abzeichen zu holen.“ 


JÄGER UND SAMMLER 

Wie sehr das motivieren kann, 
zeigt der PS3-User Hakoom. Am 
4. Dezember erhielt er seine hun- 
dertste Platin-Trophäe! Um so viele 
Auszeichnungen zu erhalten, spielt 
Hakoom wirklich alles, auch echte 
Schrott-Spiele. „Ich wünschte, nur 
wirklich gute und fordernde Spiele 
hätten Trophäen-Support“, gibt er 
zu. „Die leichten Games spiele ich 
wirklich nur, um den Score zu er- 
höhen. Aber was ich wirklich mag, 
sind die herausfordernden Titel.“ 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 


OLD-SCHOOLER 
Dieser PSN-Titel ist seit etwa drei 
Monaten erhältlich — und trotzdem 
haben gerade mal zwei Dutzend 
Spieler weltweit diese Trophäe. Acht 
Levels im Vintage-Mode zu überle- 
ben, klingt eigentlich gar nicht allzu 
schwer. Aber: Vintage steht für Retro. Und wer in seinem 
Leben den einen oder anderen Retro-Shooter gespielt 
hat, weiß, wie schwer diese Dinger sind. Digger HD ist 
noch schwerer. Viel schwerer. Übermenschliches Reakti- 
onsvermögen ist Grundvoraussetzung. Glaubt ihr uns 
nicht? Dann sucht mal auf Youtube nach einem Video für 
diese Trophäe. Und, was gefunden? Nein? Seht ihr! Für 
Spiele wie Uncharted 2: Unter Dieben gab es zwei Tage 
nach Release schon Video-Walkthroughs. 
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SUPER STARDUST HD 
SPÁTZÜNDER 


Und noch ein Retro-Shooter aus dem 

PSN. Für diese Trophäe müsst ihr 

aber eine ganz andere Herausforde- 

rung bestehen. Wenn ihr es richtig 

anstellt, ist diese in unter zwei 

Minuten schaffbar. Aber diese zwei 
Minuten sind nervenzerreißend. Der Bildschirm ist mit 
Hindernissen vollgestopft, die euch bei der kleinsten 
Berührung vernichten. Im Bomber-Modus kann euer 
Raumschiff dummerweise nicht schieBen. Eure einzigen 
Waffen sind Bomben, die die náhere Umgebung von 
Hindernissen befreien. Problem: Um diese Trophäe zu 
erhalten, solltet ihr tunlichst vom Gebrauch der Spreng- 
körper absehen. Denn ihr müsst insgesamt 15 von ihnen 
horten, um den Erfolg freizuschalten. 


REVOLVERHELD 


Wie schwer kann es sein, General 
Amsel mit einer Pistole zu erledigen? 
Nun, in Anbetracht der Tatsache, 
dass ihr ihn eigentlich mit einem 
Scharfschützengewehr aus gefühlten 
drölfzigtausend Meilen Entfernung 
erwischen müsst: sauschwer. Und wenn ihr nicht 
schnell genug die umstehenden Scharfschützen erle- 
digt, machen die euch den Job noch schwerer. Manche 
halten diese Trophäe für reine Glückssache, aber Video- 
Guides beweisen, dass es durchaus mit viel Zielwasser 
zu schaffen ist. Das Fadenkreuz pixelgenau zu postieren 
ist große Kunst. Da braucht es etliche Versuche, bis 
es mal klappt, sofern ihr zuvor nicht schon die Geduld 
verloren habt. 
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schwere spiele special 


EIMER, DER'S WISSEN MUSS 


Mit Konstantin Mitgutsch stand uns ein kompetenter Gespráchspartner aus der Spiele-Forschung zur Seite. 


Konstantin Mitgutsch begann seine akademische Laufbahn mit Forschungen 
zum Dauerbrenner Gewalt in Spielen für das Österreichische Ministerium. Nach- 
dem er nach eigenen Aussagen „von der traurigen Art der Dateninterpretation 
der Gewaltforschung entsetzt“ war, war er motiviert, eine pädagogische Per- 
spektive auf das Videospiel zu eröffnen. Dabei ging es ihm darum, weg von den 
Effekten und hin zu den Spielern zu kommen. Seit Oktober arbeitet Mitgutsch 
am Massachusetts Institute of Technology im Educational Arcade und forscht 
dank eines Max-Kade-Stipendiums an Formen des Umlernens aus Spielen und 
dem Umgang mit Konfrontationen. 
Sein schwerstes Spielerlebnis war das Adventure Land of 
the Lounge Lizards, der erste Teil der legendären Leisure 
Suit Larry-Reihe: „Ich war sieben und hatte ein Spiel ge- 
funden, das ich weder spielen durfte noch konnte. Erstens 


konnte ich das Altersquiz im Spieleinstieg nicht überwinden und zweitens war 
ich einfach noch nicht der englischen Sprache máchtig. Das Spiel war somit ei- 
gentlich unspielbar. Aber eben nur eigentlich. Als ich nach unzáhligen Versuchen 
das Quiz bestanden hatte und ins Spiel eingestiegen war, konnte ich mich vor 
Begeisterung kaum mehr auf dem Stuhl halten. Die Welt in Larry erschien mir 
grenzenlos und der Textparser auf Englisch als Schlüssel zu dieser unbekannten 
und wohl auch gefährlichen Welt. Also saß ich tatsächlich mit dem Wörterbuch 
vor dem Computer meines Vaters und versuchte, Schritt für Schritt das Spiel 
und seine Herausforderungen zu meistern. Oft haben mich einzelne Passagen 
Tage des Grübelns gekostet. Was für ein Spiel! Gelacht über oder Spaß mit Larry 
hatte ich kaum, aber es war pure Leidenschaft. Es war für mich wie eine Reise 
in ein unbekanntes Land mit einer fremden Sprache und mit verheiBungsvollen 
Versprechungen, die mir natürlich alle versagt blieben. Es war einfach genial." 


Schade, dass 
Trophäen ge- 
nauso wie der 
Schwierig- 
keitsgrad nach 
wie vor recht 
stiefmütter- 
lich behandelt 
werden. Standard ist es, ein Spiel 
auf allen Schwierigkeitsgraden zu 
bewältigen und alle versteckten 
Items aufzufinden. Öde! Lobens- 
werte Ausnahmen haben wir euch 
deshalb in der Leiste an den un- 
teren Seitenrändern zusammen- 
getragen. 


ANPASSUNGSFÄHIG 

Für knackige Herausforderungen 
können Entwickler aber auch mit 
einem ganz anderen Trick sorgen. 
Beim sogenannten „adaptiven 
Schwierigkeitsgrad“ passt sich 
das Spiel selbst euren Fähigkeiten 
an. Oft passiert das in Rennspielen 
durch den sogenannten Gummi- 
band-Effekt. Der sorgt dafür, dass 
das Fahrerfeld nicht allzu weit 


MIRROR’S EDGE 
SEN TROPHÄEN 


Selbst wenn ihr jeden Level aus 
Mirror's Edge in- und auswendig 
kennt, ist das lange keine Garantie 
für den Erhalt dieser Trophäen. 
Merke: Irgendwas Unerwartetes 
kommt immer dazwischen. Ein 
Gegner zum Beispiel, der zum unpassendsten Moment 
das Feuer eröffnet, oder wenn man sich aus Versehen 
verdrückt und sich die Spielfigur nicht wie geplant an 
einem Vorsprung festhält und hochzieht. Einen Fehler 
gemacht? Ihr braucht gar nicht weiterspielen, sondern 
könnt direkt von vorne anfangen. Für den Otto Nor- 
malspieler absolut frustrierend. Diese Trophäe kriegen 
nur Hardcore-Fans, die das Spiel ohnehin mehrmals 


durchgezockt haben. 
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auseinanderdriftet. Das ist aller- 
dings sehr offensichtlich und man 
fühlt sich als versierter Rennfahrer, 
der seine Kontrahenten trotz per- 
fekter Fahrkünste einfach nicht 
abhángen kann, schnell veralbert. 
Ein hervorragendes Beispiel da- 
für, wie man es richtig macht, ist 
Rockstars Midnight Club: Los 
Angeles. Zwar gibt es auch hier 
einen leichten Gummiband-Effekt, 
wichtiger ist aber, dass sich das 
Spiel darüber hinaus (unmerklich) 
an eure Fahrkünste anpasst. Ren- 
nen versemmelt? In der nächsten 
Runde unterlaufen den Gegnern 
ebenfalls mehr Fahrfehler. Dabei 
sinkt der Schwierigkeitsgrad aber 
nie so weit, dass ihr leichtes Spiel 
habt. „Im perfekt schwierigen Spiel 
wird die Schwierigkeit in genialer 
Art und Weise meinem Können an- 
gepasst, aber es bleibt ein Spalt“, 
fasst Mitgutsch die Magie des 
adaptiven Schwierigkeitsgrades 
zusammen. „In diesem Spalt wird 
im wahrsten Sinne des Wortes 
‚Leidenschaft geboren. Das Lei- 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 


STERN 69 


herschieben. 


Um diese Trophäe zu erhalten, müsst 
ihr in allen Spezialeinheit-Missionen 
drei Sterne erhalten. Dazu wiederum 
müsst ihr alle Missionen auf dem 
höchsten Schwierigkeitsgrad durch- 
Я spielen. Hatten wir zwar im End- 
effekt schon bei Ninja Gaiden Sigma 2 stellvertretend 
erwähnt, aber in diesem Fall ist die Sache komplizierter. 
Denn ihr müsst nicht nur selber einwandfrei spielen, 
sondern braucht auch noch einen ebenso versierten 
Partner. Das übt Druck auf beide Seiten aus. Genau 
daran scheiterte beinahe das kollegiale Verhältnis 
zwischen Toni und Sebastian. Wenn was scheiße läuft, 
kann man nämlich ganz prima die Schuld hin- und 


den im Spiel motiviert uns, die He- 
rausforderung anzunehmen, denn 
die Enttäuschung eröffnet uns den 
Blick für das (noch) Unbekannte 
und verspricht uns eine neue Per- 
spektive auf unser Scheitern. Darin 
liegt der Kitzel des Versagens und 
Leidens im Spiel.“ 


DIGITALER MASOCHISMUS 

Sind wir also vielleicht gar nicht 
so verweichlicht? Ganz im Ge- 
genteil! Videospiele machen uns 
sogar wagemutiger, als wir es im 
echten Leben je sein könnten: 
„Im realen Leben bekommen 
manche Menschen Angst davor, 
dass etwas anders sein könnte, 
als sie es erwarten. Im Spiel hin- 
gegen würde man es als extrem 
langweilig empfinden, wenn alles 
nach Plan liefe“, meint Mitgutsch. 
Warum? „Im Leben trifft uns die 
Niederlage als Mensch - sie stellt 
uns infrage — denn wenn ich hier 
scheitere, wer weiß, was ich noch 
alles nicht kann. Im Leben ist die 


Niederlage existenziell — im Spiel 


HANNAH MONTANA: THE MOVIE 
ROCKSTAR 


ist die Niederlage eine Herausfor- 
derung. In diesem Sinne ist die 
Herausforderung im Spiel durch- 
aus eine Kompensation unserer 
alltäglichen Angst zu versagen.“ 
Deswegen treibt uns aber lange 
kein Masochismus zum Spielen: 
„im Vergleich zum Masochismus 
sind wir dem Leiden im Spiel nicht 
ausgeliefert, reagieren 
auf diesen und wenden ihn um. 
Wir sind also eher verspielte Ma- 
sochisten mit der Gewissheit, 
das Leiden durch unser 


sondern 


Können zu wenden.“ 
Fazit? Traut 
euch öfter mal 
was! Ein ge- 
wisses Maß 
an Heraus- 
forderung 
gehört näm- 
lich einfach 
zum Spielen 
dazu. Denn 
wofür, wenn 
nicht für unsere Leidenschaft, 
lohnt es sich zu leiden? 685 


Die Hannah Montana-Platin-Trophäe 
zählt zu den leichtesten, die es gibt. 
Ein Durchgang von gerade mal vier 
bis fünf Stunden genügt, damit ihr 
alle Trophäen erhaltet. Aber diese 
fünf Stunden tun weh. Dieses Spiel 


ist ein billiger A Rock Band-Abklatsch. Die vorgegebenen 
Muster, die ihr spielen müsst, sind so simpel, dass selbst 
ein dressierter Affe sie ausführen könnte. Sofern er bei 
den knuffigen Popsongs nicht davonrennt. Gut, die Musik 
kann man dem Spiel kaum vorwerfen — schließlich ist 

es auf eine junge Mädchen-Zielgruppe zugeschnitten, 
die Hannah Montana total spitze findet. Aber wer für die 
Erhöhung seines Trophäen-Scores wirklich alles tut, stößt 


hier genau deswegen auf die größte Herausforderung. 
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Barack Obama erhielt den Friedensnobel- 
preis, der Europáische Aal wurde Fisch des 
Jahres und Twix hieß kurzzeitig wieder 


Ja, 2009 ist viel 
passiert. Der anhaltenden Wirt- 
schaftskrise zum Trotz ging's auf 
dem Gaming-Sektor richtig rund. 
Wichtigstes Ereignis: Die seit 2002 
in Leipzig etablierte Games Con- 
vention zog unter neuem Namen 
nach Kóln um. Mit Erfolg, aller- 
dings auch mit berechtigter Kritik: 
Sparsame Standaufbauten, lange 
Wartezeiten vor den Präsen- 
tations-Displays und kaum 
AuBenwirkung. Während 
Leipzig die Games Conven- 
tion all die Jahre regelrecht 

zelebriert hat, bekam man in 
der Kölner Innenstadt kaum 


etwas von der Branchen- 
Leitmesse mit. Und dann 
war zu allem Überfluss mit 
Toni auch nur ein einziger 
play?-Redakteur vor Ort. 
Ganz klar, hier gibt’s reich- 
lich Verbesserungspoten- 
zial für 2010! 

Dass 2009 außerdem 
als „Europäisches Jahr 
der Kreativität und In- 

galt, 
merkte man im Spiele- 
bereich wenig. Killzone 
2, Uncharted 2, Modern 
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novation“ davon 


Raider — es war ein tolles Jahr! 


Warfare 2, Fallout 3, Assassin’s 
Creed 2, Colin McRae DiRT 2, 
Need for Speed: SHIFT, PES 
2010, FIFA 10, Street Fighter IV, 
Guitar Hero 5, Resident Evil 5, 
Ratchet & Clank: A Crack in Time, 
Skate 2, Tekken 6, Ninja Gaiden 
Sigma 2, Sacred 2, Red Faction 
Guerrilla, Operation Flashpoint 2 
- Fortsetzungen, wohin das Auge 
blickt. Und dazwischen deutlich 
weniger Neuentwicklungen. Die- 
se hatten es zum Teil aber wirk- 
lich in sich. Beispiele gefällig? 
Batman: Arkham Asylum, Bor- 
derlands, Brütal Legend, Dragon 
Age: Origins, inFamous, Demon's 
Souls und BlazBlue: Calamity 
Trigger aus der Importsparte so- 
wie — zumindest als konsequente 
Weiterentwicklung eines äußerst 
beliebten Spielprinzips - auch DJ 
Hero. Unterm Strich also derma- 
Ben viele Kracher, dass man als 
Normalsterblicher gar nicht alle 
ausführlich spielen konnte. 

In puncto Hardware bescherte 
Sony der PlayStation-Gemeinde 
gleich zwei neue Hardware- 
Schlanker, 
günstiger und stromsparender - 
dank dieser Attribute hat sich die 
neue PS3 Slim schnell am Markt 


Revisionen. leiser, 


etabliert und zahlreiche Käufer 
gefunden. Ganz anders sieht es 
bei der geschrumpften PSP Go! 
aus. Der Verzicht auf das UMD- 
Laufwerk und die damit einher- 
gehende Beschränkung auf den 
digitalen Vertriebsweg von Spie- 
len über den PlayStation Store 
wollten die Kunden anschei- 
nend nicht mitmachen. Ergebnis: 
Die Slider-PSP liegt seit ihrem 
Launch wie Blei in den Regalen. 
Ob es Sonys Motion Controller, 
der auf der ЕЗ 2009 enthüllt wur- 
de, ähnlich ergehen wird, oder ob 
PlayStation-Zocker auch gerne 
wie ihre Wii-Kollegen vor dem 
Bildschirm herumfuchteln, wer- 
den wir erst 2010 erfahren. 

Doch blicken wir nun erst ein- 
mal zurück auf ein ereignisreiches 
Spielejahr mit vielen Highlights, 
angenehmen Überraschungen, 
sinnlosen Innovationen, system- 
übergreifenden Trends, drasti- 
schen personellen Veränderungen 
innerhalb der play?-Crew und ei- 
ner Menge chaotischer Szenen in 
der Redaktion. Viel Spaß! OPL 
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Ich geh mal 
grad kacken, 
› ja? 
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jahresrückblick 2009 


HOCHPROZENTIGES 2009 


Bei welchen Titeln haben wir 2009 die höchsten 
Wertungen gezückt? 


1. STREET FIGHTER IV 95% (Mehrspieler) 


GENRE Beat ‘em Up | HERSTELLER Capcom | GETESTET IN AUSGABE 03/2009 
Tadaaa: Hier ist sie, die absolut höchste Wertung des Jahres. Bis zuletzt hat Fanboy 
Toni sogar noch versucht, bei Haupt-Tester Udo und „Damals-Chef“ Maik die vollen 
100 Punkte für den Mehrspieler-Modus durchzuboxen. Leider erfolglos. 
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SLEEPER-HITS 2009 


Vom Schläfer zum Blockbuster - diese Games 
haben uns völlig überrascht: 


2. MODERN WARFARE 2 94% ne — LBATMAN: ARKHAM ASYLUM 30% 


GENRE Ego-Shooter | HERSTELLER Activision | GETESTET IN AUSGABE 01/2009 GENRE Action-Adventure | HERSTELLER Eidos | GETESTET IN AUSGABE 09/2009 
Wenn nicht nur die halbe Redaktion, sondern selbst Anzeigenverkäufer (hallo Peter!) Quasselstrippe Thorsten komplett sprachlos? Das hat man anno 2009 nur einmal 
und der Stange nächtelang mit der FAMAS im Anschlag durch „Favela“, „Highrise“ erlebt, und zwar als er das Fledermaus-Abenteuer getestet hat. Schreiben konnte er 


und „Rundown“ hetzen, muss was dran sein am Mehrspieler-Modus. aber noch, etwa das Wort „Meisterwerk“. Wenig Vorab-Hype, verdammt viel Spaß! 
Kai SUI Y ү! Gs 
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3. UNCHARTED2:UNTERDIEBEN 32^, 2.DEMON 55001,5 81% 


GENRE Action | HERSTELLER Sony | GETESTET IN AUSGABE 03/2009 GENRE Action-Rollenspiel | HERSTELLER Atlus | GETESTET IN AUSGABE 12/2009 
„Brillant. Humorvoll. Unverschämt gutaussehend. Technisch nahezu perfekt. Göttlich.“ Wenn der Terrortoni die Tarnhosen ablegt, um sich in eine Rollenspiel-Ritterrüstung 
lautete das Fazit von Gastredakteur Lukasz, der so gar keinen echten Kritikpunkt an zu quetschen, dann muss es sich um ein ganz besonderes Spiel handeln. Auch Tester 


Uncharted 2 finden konnte. Hollywood zum Selberspielen! Christoph zeigte sich schwer begeistert. „Schwer“ ist hier übrigens wörtlich zu nehmen. 


3. BORDERLANDS 85% (Mehrspieler) 


GENRE Ego-Looter | HERSTELLER 2K Games | GETESTET IN AUSGABE 12/2009 


Trotz der technisch mäßigen PS3-Umsetzung (instabile Framerate) und auch einiger 
spielerischer Defizite hat diese Mischung aus Ego-Ballerei und Diablo-Sammelwahn 
fast die ganze Redaktion verzückt. Auf nach Pandora, es lohnt sich! 
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jahresrückblick 2009 


SEITENSPRÜNGE 2009 


Welchen Versuchungen fernab von PS3 und PSP 
konnte das play?-Team nicht widerstehen? 


THORSTEN 


Ob auf dem Weg zur Arbeit oder 
während des Urlaubs: Der DS- 
Knaller Professor Layton und die 
Schatulle der Pandora hat mich im 
letzten Jahr stets begleitet. Besser 
als die Adventure-Minirätsel-Mixtur LG: \ 
kann mobile Unterhaltung nicht sein! ` 


dEr er SEBASTIAN 
Mich haben - und jetzt wird’s etwas 
peinlich — vor allem Casual-Games 
gefesselt. Darunter das extrem 
süchtig machende Bejeweled Blitz bei 
Facebook, das geniale Tower-Defense- 


2 Game Plants vs. Zombies sowie diverse 
| Flashgames. Außerdem ganz groß: 
Àj Picross auf dem Nintendo DS. 


TONI 


Das Motorrad-Geschicklichkeits- 
spiel Trials HD, bisher leider nur 
auf dem Xbox-Live-Marktplatz zu 
finden — hat mich fast so heftig auf 
Trab gehalten wie Street Fighter 
IV. Aber mir ist auch völlig klar, 
warum: 2D-Gameplay mit 3D-Optik 
... ich erkenne ein Muster! 


SASCH 


Trotz aller Abzock-Kritik im 
Vorfeld - Left 4 Dead 2 ist 
richtig fett und umfangreich 
geworden. Besonders die 
Nahkampfwaffen haben es 
mir angetan. Der erste DLC 
ist auch schon angekündigt, 
Zombie-Herz, was willst du 
mehr? Teil 3 für die PS3!!! 


CHRISTIAN 


Der Korg DS-10 Synthe- 
sizer für den Nintendo 

DS ist kein Spiel, son- 
dern ein kleiner, leicht 

zu bedienender und 
trotzdem leistungsfä- 
higer Synthesizer. Und 
irgendwann laufen meine 
Electro-Kracher auch in 
einer Disse in eurer Stadt! 


: MARKUS 


Traurig, aber wahr: Ein banaler 
Casual-Zeitvertreib namens 

Д Peggle hat mir dieses Jahr 
wohl mehr Zeit geklaut als so 
manches mit Millionenauf- 
wand produzierte Hardcore- 
Game. Auf Xbox 360, DS und 
iPhone hab ich monatelang 
Kügelchen durch kitschige 
Märchenlevels gejagt. 
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Was sich Marketing-Strategen so ausdachten ... 
und keiner haben wollte: 


1.SKATEBOARD-CONTROLLER 
(TONY HAWKRIDE) 


An sich ist dieses Utensil ja keine schlechte Idee — wenn 
es denn funktionieren würde. Die Sensoren am und im 
Board reagieren schlecht bis gar nicht, sodass gezielte 
Tricks nahezu unmöglich sind und die Teppich-Skaterei 
zur frustrierenden Glückssache wird. Ganz klar, die Tony 
Hawk-Reihe hatte eine Neuausrichtung bitter nötig, aber 
diese Anbiederung an den Casual-Markt ging gründlich 
in die Hose. Da kann Altmeister Hawk gegen die Tester 


wettern, wie er will. 
2.PSP 60! 


Kein zweiter Analogstick, ein kleinerer Bildschirm, 
kein UMD-Laufwerk mehr und obendrein noch 
neue Anschlüsse, die altes Zubehör weitgehend 
unbrauchbar machen - alles in allem keine gute 
Ausgangslage. Neukunden schreckt der hohe 
Preis (ca. 250 Euro) ab, Besitzer älterer PSPs 
verweigern den Umstieg, weil sie ihre UMDs nicht 
mehr abspielen können, und zahlreiche Händler boykottieren die PSP Go!, da sie 
beim Software-Verkauf völlig außen vor bleiben. Bisher ein Flop! 


3.PS3-FAGEBOOK-INTEGRATION 


Die Profil-Updates über Toni Ор! pre 
verdiente Trophäen $e Gad 
und getátigte Einkäufe Br 
im PlayStation Store 
dürfte mittlerweile jeder 
halbwegs vernünftige 
Facebook-User ausge- ДЕЙ Christoph Schuster Haha, kh s 
blendet haben. Während une ee 

man auf der Xbox 360 

direkt aus dem Dashboard auf sein FB-Profil zugreifen kann, muss man bei der PS3 
den integrierten Webbrowser bemühen. Und der beherrscht — welch Überraschung — 
viele Funktionen der Social-Network-Plattform gar nicht. Ein Schnellschuss, den so 
wirklich niemand braucht. Hat da jemand „Home“ gerufen? 


ә hatin “Peggle” 2 PlayStation; Network Trophaen verdient 


© Max Wertermann und Christoph Schu 
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jahresrückblick 2009 


TRENDS 2003 


Was schlug in diesem Jahr außer Twitter, der 
Schweinegrippe und Analogkáse hohe Wellen? 


L SPECIAL EDITIONS 


Metallhüllen, Artbooks, 
Plastikfiguren, 
Batarangs, Stahlhelm- 
Imitate, Lunchboxen und 
sogar Nachtsichtgeräte 
— was 2009 an Samm- 
lereditionen rausgehau- 
en wurde, geht auf keine 
Kuhhaut. Die Absichten 
der Hersteller sind klar: 
Den Spielern mehr Geld 
aus der Tasche ziehen 


und im Regal möglichst 


viel Platz einnehmen, um aufzufallen. Spitzenreiter in diesem Bereich ist Activision 


mit seiner Prestige-Edition von Modern Warfare 2. 


2.INDIE-GAMES 


„Kleine“ Games von kleinen Studios standen 2009 hoch im Kurs. Flower, Trine, 
die PixelJunk-Titel, Braid, NobyNobyBoy und jede Menge unterhaltsamer Knobler 
— der PlayStation Store ist mittlerweile eine Fundgrube für außergewöhnliche 
Nischentitel. Hier zeigt sich auch eine der wenigen positiven Auswirkungen der 
PSP Gol, Dank gelockerter Auflagen für Entwickler gibt's mit den PSP-Minis eine 
Flut günstiger, aber unterhaltsamer Fast-Food-Spiele. 


3.ZUSATZINHALTE 


Im Jahre 2009 gab es kaum ein Spiel, für das nicht irgendein Downloadable Con- 
tent (kurz: DLC) erschienen ist. Dieser Umstand ist Segen und Fluch gleicherma- 
Ben. Segen deshalb, weil bereits durchgezockte Spiele durch Add-ons wie neue 
Maps, Missionen oder Ähnliches beliebig erweitert werden können und damit 
der Wiederspielwert steigt. Fluch dann, wenn man für Inhalte blechen muss, die 
eigentlich im Hauptspiel enthalten sein müssten. 
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SCHICHTWECHSEL 2009 


Personelle Veránderungen blieben leider nicht aus. 
Wer checkte ein, wer checkte aus? 


DIE ABCÁNCER 


MAIKBÜTEFÜR 


Unser Lieblings-,Strider" hat die play? im März 09 verlassen. Zum 
Glück blieb uns der Mann mit den Zweimeter-Beinen aber noch 
teilweise erhalten — und zwar als freier Mitarbeiter. In der letzten 
Ausgabe hat er euch beispielsweise mit neuen Infos zu God of War 
Ill versorgt. Ob er jetzt endlich mal seinen Führerschein macht? 


Ақ „Uns Udo“ machte nach knapp sechsein- 


= halb Jahren seinen Beruf wieder zum Hobby und folgte 
477 X seiner wahren Berufung als Krankenpfleger. Gelernt ist 
eben gelernt! Seit Juni 09 gibt es in der Redaktion somit 
keinen würdigen Street Fighter IV-Gegner für Toni mehr. 


WOJTEK PRUCHNICKI 


play3-Stamm-Layouter und -Fotograf „Woj-T-Check“ verabschiedete 
sich in Ausgabe 10/2009 von uns und den Lesern. Wer wissen will, 
was er seitdem treibt: www.besomoney.com. Bei so vielen abgelich- 
teten Schönheiten könnte man(n) glatt neidisch werden. 


DIE NEUZUGÄNGE 


THORSTENKÜCHLER 


Thorsten ist der Computec-Familie im Februar 09 
beigetreten und seitdem auch für die Geschicke 
der play? verantwortlich. Als Chef hat er zum 
Glück auch sein eigenes Büro, denn beim Zocken 
kommentiert der „Gerüchte-Küchler“ wirklich 
jede Aktion lautstark. 


SASCHALOHMÜLLER 


Schon länger als Praktikant versklavt, stieg Sascha „Low“ 
Lohmüller Anfang Mai 09 mit seinem Einstand im play?- 
Team zum Volontär auf. Von September bis November für ein 
internes PC-Sonderprojekt abkommandiert, schuftet er jetzt 
wieder rein für die play?. 
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ASSASSIN’S CREED 2 (PS3) BATMAN: ARKHAM ASYLUM (PS3) FIFA 10 (PS3) 
Entdeckt eine faszinierende neue epische Geschichte Batman: Arkham Asylum versetzt den Spieler in ein FIFA 10 bietet grundlegende Verbesserungen des Game- 
über Macht, Rache und Verschwörungen in einer einzigartiges, düsteres und atmosphärisches Aben- plays, besonders in den Bereichen Reaktionsfähigkeit und 
bedeutenden Epoche der Menschheitsgeschichte: der teuer, das ihn in die Tiefen des Arkham Asylums führt, Intelligenz. Hinzu kommt ein erweiterter Managermodus 
italienischen Renaissance. Gothams Psychiatrie für geisteskranke Kriminelle. Der mit mehr als 50 Verbesserungen. Damit setzt FIFA 10 als 
Lieferung, sobald erhältlich und Spieler bewegt sich in den Schatten, verbreitet unter Fußballsimulation neue Standards bei der Authentizität und 
solange der Vorrat reicht. seinen Feinden Angst und Schrecken und kämpft gegen ist auch in puncto Innovation und Gameplay der Maßstab. 
Zuzahlung: nur € 35,00 den Joker und Gotham Citys berüchtigte Schurken, die Lieferung, solange der Vorrat reicht. 

das Asylum in ihre Gewalt gebracht haben. Zuzahlung: nur € 20,00 


Lieferung, solange der Vorrat reicht. 
Zuzahlung: nur € 15,00 
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CAPCOM? 


RESIDENT EVIL 5 (PS3) HIGH-END-HDMI-KABEL 45 PLAYSTATION EYE KAMERA 

Als es so scheint, als ob die Gefahren aus Resident Evil FÜR PS3 Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 
besiegt seien, kündigt sich eine neue Bedrohung an Das störungsfreie HDMI-Kabel bietet neben verlustarmen, die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 

... Chris Redfield ist dem Bösen rund um den Globus vergoldeten Anschlüssen einen HiFi-Stereo-Cinch- USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
auf den Fersen: Nachdem er einer neuen Organisation Anschluss für beste Tonqualität. Online-Gaming im PlayStation Network revolutioniert wird. 
beigetreten ist, macht er sich auf nach Afrika, wo ihn Lieferung, solange der Vorrat reicht. PlayStation Eye ergänzt die zukunftsweisenden Merkmale 
das Grauen erwartet. Menschen und Tiere verwandeln und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
sich aufgrund von Bioterrorismus in gänzlich willenlose, edel gestalteten, dezenten Optik. 

verrückt gewordene Kreaturen. Lieferung, solange der Vorrat reicht. 


Ausweiskopie des Prämienempfängers notwendig. 
Lieferung, solange der Vorrat reicht. 
Zuzahlung: nur € 25,00 


abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: Е 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach 20080 Hamburg, Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz); Österreich: Computec Або- 
Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86; weitere Länder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 2 


Ж JA, ich möchte das play3-Abo! Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


Prámie 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg,); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) б O 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


Prämien-Nr. 
Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird | | | || 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): Lieferung, solange der Vorratreicht 


690404 


abo-p3.computec.de 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
Name, Vorname zwei Ausgaben kostenlos! 


Dort findet ihr 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


auch eine Übersicht SEELEN D Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 
sämtlicher Abo-Angebote EGET Kreditinstitut: 
von play? und weiterer Konto-Nr: | 
Computec-Magazine. Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) Bankleitzahl: 
Kontoinhaber: 
Die Prämie geht an folgende Adresse: L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein 
und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Straße, Hausnummer Ausgabe beginnen kann. 

О Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 

per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Name, Vorname 


PLZ, Wohnort 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) (bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


AKTUELLE 


UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Grundsatzdiskussion: Spielt ihr mit 
englischem Originalton oder muss es 
die deutsche Synchronisation sein? 


Bei mir wird nur im O-Ton 
gezockt - allein schon der 
Atmosphäre wegen. 28% 


Ich hab's lieber auf Deutsch, 
da bekomme ich mehr von 
der Story mit. 41% 


Напої ganz vom Spiel und der 
Thematik ab. 31% 


US-Konsole 
kaufen? 


Hallo, ich bin als Austauschschüler für zehn Monate in 
den USA. Ich würde mir hier gerne eine PS3 Slim kau- 
fen, da sie hier richtig billig ist (ca. 100 Euro Erspar- 
nis). Jetzt wollte ich kurz fragen, ob sich das auch 
rentiert oder ob ich sie lieber in Deutschland kau- 
fen soll. Ich habe gelesen, dass es mit der Garantie 
schwierig ist, was mir jetzt nicht so wichtig wäre. Ich 
weiß, dass bei den alten PS3-Modellen die deutschen 
Blu-ray-Filme auf einer US-PS3 nicht laufen. Ist das 
bei der Slim auch der Fall? Aber mit den Spielen gibt’s 
keine Probleme, richtig? Und muss ich auch noch an- 
dere Dinge beachten? 


Mir völlig egal, ich achte eh 
nicht so auf die Handlung. 0% 


E Die Hersteller überschwemmen den 
Markt mit Special Editions. Kauft ihr 
Sammlerausgaben von Spielen? 


Ich gebe für eine besondere 
Version gerne ein paar Euro 
mehr aus — unabhángig vom 
Zusatzinhalt. 4% 


Kommt ganz auf die Extras 
und die Verpackung an. 61% 


Eher selten - reizt mich nicht 
sonderlich. 23% 
Bin kein Sammler. Ich PHILIPE VAYDA 
kaufe grundsätzlich nur die 

Standard-Version. 12% 


play?: Hallo Philippe, wir würden dir zu 
einem Kauf der Konsole in Deutschland 
raten. Zwar bräuchtest du beim ameri- 
kanischen Modell keinen zusätzlichen 
Spannungswandler, da die PS3 Slim mit 
Netzspannungen von 110 bis 220 Volt klar- 
kommt, aber mit der US-Konsole hast du 
hierzulande keinerlei Garantieansprüche. 
Zudem würden deutsche DVDs und Blu- 
rays - wie du schon richtig bemerkt hast 
- nicht laufen. Spiele sind größtenteils, 
aber nicht ausnahmslos „codefree“. Klar, 
der Preisvorteil ist immens, die Einschrän- 
kungen sind's aber ebenfalls. 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blóde Frage. Das kónnen und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Warum gibt es immer noch nicht für die PS3 keine 
anderen farben als immer nur in Schwarz ? 
PETER N. 


Toni: Warum gibt es immer noch nicht 
an Schulen keine Deutschunterricht als 
immer nur in Schulhof prügeln? Warum 
gibt es immer noch nicht für Sebastian 
eine vernünftige Frisur als immer nur in 
unattraktiv? Und warum gibt es immer 
noch nicht für die Leserbriefe keine au- 
tomatischen Antworten als immer nur 
von ich? Fragen über Fragen ... 


Nur elf Prozent? 


Mein Problem ist, dass ich keine Aktualisierungs- 
dateien für meine Spiele runterladen kann. Ich werde 
bei jedem Start gefragt, ob ich die neuesten Aktuali- 
sierungen runterladen will; doch mehr als 11 Prozent 


34 | Ausgabe 02/201 O|play? 


hat meine PS3 noch nie 
geschafft. Ich werde 
dann immer vom Net- 
work abgemeldet mit 
dem Hinweis auf einen 
Fehler aus der 800xxxx- 
Serie. Ich habe meine 
PS3 mit einem Kabel (mit 
Umweg über 'nen Router) 
ans Internet angeschlossen, 
werde beim Starten sofort 
angemeldet, kann problemlos 
Sachen aus dem PlayStation 
Store herunterladen und selbst die 
System-Aktualisierungen funktio- 
nieren problemlos. Nur die Aktuali- 
sierungen für meine Spiele nicht. Bin 
auch schon mit einem Freund, bei dem 
das problemlos klappt, sämtliche System-, 

Netzwerk- und Internet-Einstellungen durchgegan- 
gen. Wir haben aber nichts gefunden, alle Einstel- 
lungen waren gleich. Vielen Dank vorab für eure Hilfe. 
HOLGER BRANDENBURGER 


play?: Hi Holger! Puh, wie so oft ist auch hier 
per Ferndiagnose wenig zu machen. Dein 
Fall ist besonders kurios, da ja anscheinend 
alle anderen Online-Geschichten einwand- 
frei funktionieren. Da fällt uns eigentlich nur 
ein Tipp ein: Sichere den Spielstand der be- 
troffenen Games auf einem USB-Stick und 
lósche dann alle Daten zu den Spielen von 
deiner PS3-Festplatte, sowohl unter „Spei- 
cherdaten* als auch unter „Spieldaten“, 
und versuche dann nochmals, die Updates 
durchzuführen. Wenn auch dieser Vorgang 
erfolglos verläuft, bleibt nur ein Anruf bei 
der PlayStation-Hotline unter 01805/766977 
(0,12 EUR/Min.). 


PSP бо! 


Hallo liebes ріауз-Теат, ich habe eine kurze Frage 
zur neuen PSP Go!. Gibt es bei dieser eigentlich wie 
bei der alten auch die Möglichkeit, so eine Fernbe- 
dienung zum Musikhóren anzuschlieBen? Und the- 
oretisch kann ich doch Bluetooth-Kopfhórer an die 
PSP Go! anschlieBen und damit Musik hóren, richtig? 
Danke für eure Hilfe. 

MICHAEL SALEIKA 


play?: Hallo Michael, der Kopfhörer mit der 
Fernbedienung am Kabel lásst sich an der 


www.playdrei.de 


PSP Go! leider nicht mehr anstöpseln, da der entsprechende An- 
schluss fehlt. Die neue PSP hat nur noch eine einfache Klinken- 
buchse für gewöhnliche Kopfhörer. Bluetooth-Kopfhörer kannst 
du dagegen verwenden. Sony bringt Anfang 2010 auch einen 
neuen, aufs Design der PSP Go! abgestimmten Bluetooth-Stereo- 
Empfänger in den Handel, mit dem sich die PSP Go! dann wieder 
fernbedienen lässt. Das Zubehör ist allerdings nicht ganz billig und 
wird mit etwa 55 Euro zu Buche schlagen. 


Kaffekranzneuigkeiten 


Wenn man ein wenig das Internet durchstóbert, trifft man schnell mal auf diverse 
Gerüchte und angebliche „News“. Vieleicht wisst ihr da ein wenig genauer Be- 
scheid, deshalb möchte ich euch nun mal zu folgenden Kaffekranzneuigkeiten be- 
fragen: Ich bin nun schon auf diverse Newsmeldungen gestoßen, die verkünden, 
dass ein Remake von Final Fantasy VII ernsthaft ins Auge gefasst werden kann und 
man bis 2010 mit einer Veröffentlichung rechnen dürfte. Echt wahr? Des Weiteren 
habt auch ihr vor einer Weile bereits berichtet, dass die Planung zur Verfilmung 
des Metal Gear Solid-Stoffes im Gange wäre. Wie steht es denn darum? Ebenfalls 
habe ich mal irgendwo aufgenommen, dass in Zukunft mittels downloadbarem 
Patch alte PS2-Spiele wieder auf der PS3 laufen sollten und diese dann zum Teil 
auch als Downloadtitel erhältlich werden. Das wäre mal ein echter Aufsteller, denn 
es gibt einfach ein paar PS2-Klassiker, die ich immer wieder gerne spielen würde. 
Und ganz nebenbei möchte ich Naughty Dog noch kurz ein Lob aussprechen! Un- 
charted 2ist einfach ein Hammerspiel! Da folgt nicht nur einfach ein Wow-Moment 
auf den nächsten, das ganze Spiel ist ein Kinnlade-runterklapp-Erlebnis! 
HERZLICH GRÜSST AUS DER SCHWEIZ: EUER STONEY 


play?: Hi Stoney! Die Gerüchte zu einem vermeintlichen Final 
Fantasy VIl-Remake halten sich seit mehreren Jahren wacker 
im Internet. Von einer offiziellen Ankündigung ist das alles aber 
meilenwert entfernt. Bleibt für die Fans nur, abzuwarten oder das 
PSone-Original im PlayStation-Store zu kaufen. Bezüglich der 
MGS-Verfilmung: Christian Bale als Snake? Kurt Wimmer oder 
Paul Thomas Anderson als Regisseur? Alles nur Gerüchte und kei- 
ne handfesten Tatsachen. Dasselbe gilt übrigens für die Gerüchte 
zur Abwärtskompatibilität per Firmware-Upgrade. Fakt ist, dass 
Sony künftig alte PS2-Klassiker über 
den Store anbieten wird. Die Mög- 
lichkeit, PS2-Discs abzuspielen, 
ist laut John Koller, Hardware 
Marketing Director von Sony, 
aber vom Tisch. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play3 - Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 
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... DARKSIDERS 

Dass тап dieses Spiel als God of War-Klon bezeichnet, kann 
ich nicht nachvollziehen. Sicher sind einige Elemente aus 

GoW drin, aber warum nicht, wenn diese gut umgesetzt sind? 
Außerdem mangelt es nicht an eigenen, frischen Ideen. Vor 
allem in das Charakter- und Endboss-Design wurde viel Arbeit 
gesteckt. Diese sind wirklich einzigartig. Bei Dantes Inferno 
find ich die Ähnlichkeiten zu GoW schon bedeutend krasser. 
Das ist wirklich ein dreister Klon, wenn auch ein guter. Man 
sollte Darksiders 'ne Chance geben. 


... GOD OF WAR З DEMO 

Es ist das, was ich erwartet habe: Die typische GoW-Kost halt, 
da darf man auch sicher keine Revolution erwarten. Wird halt 
ein konsequenter Nachfolger, der die Trilogie beendet. Sieht 
zwar etwas hübscher aus, allerdings sahen Teil 1 & 2 auch 
Schon so verdammt gut aus, sodass ich den Unterschied gar 
nicht sooo grof finde (in erster Linie sind die Texturen schárfer 
und es gab kein Tearing). Das Gameplay wurde natürlich auch 
um ein paar Neuheiten erweitert. Man kann jetzt zum Beispiel 
auf Zyklopen reiten und sie als Waffe missbrauchen. Der Ge- 
waltgrad wurde nochmals etwas gesteigert. Kratos geht wie 
gewohnt nicht gerade zimperlich zu Werke. Die Prásentation 
ist mal wieder bombastisch und es wird sicher wieder einige 
Wow-Momente geben (die Demo endet schon sehr cool). 
Freue mich auf jeden Fall schon sehr drauf und will wissen, 
wie der Rachefeldzug von Kratos endet. 


... MAG BETA 
Der Client an sich wurde wirklich stetig verbessert und man 
hat wirklich das Gefühl, die Entwickler nehmen direkt das 
Feedback der User und ihre eigenen Beobachtungen von 
den Servern auf und bauen alle paar Wochen eine neue 
Version mit zig Fixes und neuen Features. Bei vielen Betas 
hatte ich bisher eher den Eindruck einer Hype-erzeugenden 
Mehrspieler-Demo oder eines Server-Stresstests. Überlas- 
tungen hat man bei MAG irgendwie nie bemerkt, deren 
Server-Architektur stand schon von Anfang an wie eine Eins. 
Großer spielerischer Unterschied zu Battlefield ist meiner 
Meinung nach, dass MAG den Spieler eher in gewisse 
Bahnen lenkt, um wirklich Teamplay selbst ohne Clans zu 
erzielen. In Bad Company kocht quasi jeder sein eigenes 
Süppchen, in MAG bekommt man im Vergleich für einen 
normalen Kill relativ wenig EP. Alles, was man aber in einem 
Frago-Zielbereich (= aktuelles, vom Squadleader gesetztes 
Missionsziel) macht, gibt doppelt EP. Gleichzeitig muss man 
Sich auch klar sein, dass man als einfacher Soldat weniger 
alleine für das ganze Match an sich reißen kann als in BF. 
Natürlich hat man immer noch seine Erfolgserlebnisse und 
legt/entschärft Bomben usw., aber alleine kann man zum 
Beispiel bei Sabotage keinen Punkt erobern. Wie bei allen 
Team-Shootern liegt hier natürlich der Knackpunkt, die 
Spieler müssen auf den Squadleader hören und die Leader 
müssen Ahnung/Motivation haben. 
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